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Introduzione 


Il vostro computer è in attesa per sfidarvi. Rapidi «games» 
di grafica, giochi di concentrazione, di parole e di enigmisti¬ 
ca sono tutti qui pronti a farvi divertire. 

Nel libro vi sono una notevole varietà di giochi i cui pro¬ 
grammi sono stati scritti da alcuni fra i più giovani e abili 
programmatori che lavorano attualmente in Gran Breta¬ 
gna. L’esaminare i programmi dei giochi vi dà la possibilità 
di apprendere raffinate tecniche e sottili metodi di pro¬ 
grammazione che voi stessi potete poi applicare. Inoltre, 
una volta che avete conosciuto a fondo i programmi pre¬ 
sentati dal libro, potreste senz’altro provare a migliorarli — 
un programma non è mai “perfetto” — arricchendo le vo¬ 
stre capacità di programmazione. Adesso voltate pagina e 
incominciate a “battere” i programmi. Sono certo che il vo¬ 
stro divertimento sarà pari a quello che abbiamo provato 
durante la stesura di questo volume. 
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Introduzione 

dell’autore 


Ecco una nuova serie di giochi per il Commodore 64. 
Riunirli insieme è stato per me un vero divertimento, 
come credo sia per voi il metterli in pratica. Ho fatto tutto 
il possibile per controllare che questi giochi non presenti¬ 
no errori e siano di facile comprensione. 

Per ottenere listati chiari e facilmente leggibili ho adopera¬ 
to il plotter/printer Commodore VIC 1520. Un inconve¬ 
niente di questa stampante è che non riproduce simboli 
grafici e di controllo: per superarlo ho inserito, dove 
possibile, una “REM” per spiegare tutti questi simboli. 
Per facilitarvi ulteriormente, nella pagina che segue, 
troverete una completa lista di simboli e come essi 
appaiono in stampa; se vi sorgesse qualsiasi dubbio 
durante l’immissione dei programmi, fate ricorso a queste 
« Note di programma ». 

Buon divertimento! 

Robert Young 
Geelong, 1984 
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Prefazione 
all’edizione italiana 


È con piacere che ho accolto l’invito dell’editore Gremese 
per curare una serie, finalmente in italiano, di volumetti 
sui videogiochi. Molti acquirenti di piccoli e medi personal 
computer, sia che lo utilizzino personalmente sia che ne 
abbiamo fatto oggetto di regalo ai propri figli, si sono fatti 
trascinare dalla pubblicità che precisava « al prezzo di un 
semplice video-gioco acquistate un intero computer ». È 
vero ed è stato un buon acquisto. Per imparare ad 
utilizzare un computer in modo semplice e divertente non 
c’è però niente di meglio della via ludica. Non giochi 
comprati e fruiti passivamente, però, ma “creati” e 
vissuti, istruzione dopo istruzione, prima compiendo e poi 
personalizzando o “inventando”, in modo da accedere 
gradualmente nel nuovo mondo dell'Informatica. 
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Note ai programmi 


CONTROL CHHRACTERS 


CLEOR SCREEN = s_ 
HOnE CURSOR = S_ 
DOLIN CURSOR = Q_ 
UP CURSOR = g_. 
RIGHI CURSOR = 2_ 
LEFT CURSOR = ^ 
BLOCK = el. 

UHI TE = E_ 

RED = £. 

CYfìN = Q. 

PURPLE = __ 

GREEN = H. 

BLUE = ±. 

YELLOLI = ir.. 

ORONGE = a_ 

BROUN = ll 

LT RED - si. 


GROY 1 

= y_ 

GROY 2 

= 2L 

LT GREEN 

= y- 

LT BLUE 

— 

GROY 3 

= J_ 

REU ON 

- B_ 

REU OFF 

= r_ 
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GRAPHICS 

C.HPRACTERS 





USING 

SHIFT KEY 





+ KEY 

= 

1 

G 

KEY 

= 

9 

- KEY 

= 


H 

KEY 

= 

h 

<£ KEY 

= 

3 

J. 

KEY 

= 

j 

Q KEY 

= 

q. 

K 

KEY 


k 

UJ KEY 

= 

u 

L 

KEY 

= 

L 

E KEY 

= 

e 

Z 

KEY 

= 

z 

R KEY 

= 

r 

X 

KEY 

= 

X 

T KEY 

= 

t 

c 

KEY 

= 

c 

v KEY 

= 

y 

u 

KEY 


u 

U KEY 

= 

u 

B 

KEY 

= 

b 

I KEY 

= 

i 

N 

KEY 

= 

n 

0 KEY 

= 

0 

M 

KEY 

= 

m 

P KEY 

= 

p 





® KEY 

= 

’ 





* KEY 

= 

— 





A KEY 

- 

a. 





S KEY 

= 

s 





D KEY 

= 

d 





F KEY 

= 

f 
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USING 

connoDORE 

KEY 




+ KEY 

= 


H 

KEY 

= 

4 

- KEY 

= 

— 

J 

KEY 

= 

5 

4 KEY 

= 

C 

K 

KEY 

= 

D 

Q KEY 

= 

+ 

u 

KEY 

= 

6 

UJ KEY 


3 

Z 

KEY 

= 

- 

E KEY 

= 

1 

X 

KEY 

= 
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R KEY 

= 

2 

c 

KEY 

= 

< 

T KEY 

= 

» 

u 

KEY 

= 

> 

V KEY 

= 

? 

B 

KEY 

= 

7 

U KEY 

= 

8 

N 

KEY 

= 

X 

I KEY 



ri 

KEY 

= 

' 

0 KEY 
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x KEY 
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R KEY 
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S KEY 
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□ KEY 
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F KEY 
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G KEY 
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/o 
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RAT TRAILS 


Si gioca in due: voi ed il vostro avversario vi muovete 
sullo schermo lasciando tracce al vostro passaggio. Sco¬ 
po del gioco è di evitare i muri, o di incrociare la propria 
traccia e quella dell'avversario. Il vostro ‘topo’ continuerà 
a muoversi nella stessa direzione sino a che non ne 
scegliete una nuova. 

Il giocatore numero uno ha i seguenti comandi: 

‘A’ = su 

‘S’ = giù 

‘D’ = sinistra 

‘F’ = destra 

Il qiocatore numero due ha questi comandi: 

‘F5’ = su 
‘F7* = giù 
V = sinistra 
7’ = destra 

Nella linea 1.110 il simbolo rappresentato dalla ‘q’ è il 
cerchio nero del tasto ‘Q’. Nella stessa linea, il successi¬ 
vo simbolo di controllo è il color porpora seguito dalla 
serie di rombi del tasto ‘Z’. 
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0 REM *** RAT TRAILS xxx 

1 GOSUB 1000:GOSUB 2000 

2 Din AXC500D.BXC500D 

5 C =54272 

6 Ix-1 

10 FOR 1=1 TO 150: fìxfn=0:B%Cn=0: NEXT 
15 Dlx=l:D2*--l:POKE 53280,6 

100 PRINT "sJl' ; Bi , , Ci:PRINT SI , ,S2 

101 REA CLR SCRN GREEN 

110 PRINT B_ 

111 RED ORANGE DOWN CRSR REU ON 
i20 FOR 1=1 TO 16 

130 PRINT " S. r. 

S. " 

131 RED REU ON REU OFF 
140 NEXT 

150 PRINT " R_ 

151 RED REU ON 

160 A%C1 1 = 1470:B%CI 1 = 1496 
170 POKE A%C1J+C,7:P0KE Axf13,81 
180 POKE Bxf1 I+C ,4:POKE B%C11,90 
190 FOR T=1 TO 2000:NEXT 
200 Ix-Jy.+ l 

210 GET Ai:IF Ai = "" THEN 300 
220 IF Ai = "aJ' THEN D2^=-40:REN FUNCT KEY 
5 

230 IF AÌ = "tL THEN D2^=40:REM FUNCT KEY 

7 

240 IF Ai = ".” THEN D2X---1 

250 IF Ai = V" THEN D2>: = 1 

260 IF AÌ="A” THEN Dl*---40 

270 IF Ai="S" THEN Dl*=40 

280 IF AÌ="D" THEN D1X---1 

290 IF Ai = "F" THEN Dlx-1 

295 GOTO 210 

300 A*CI?0=AxClJe-l 3+Dlx 

310 IF PEEKCfì^C Va 13032 THEN 400 

320 POKE A%C1% l+C ,7:P0KE A*CI%1,81 

350 BxC I/0=B^C I%-1 ]+D2x 

360 IF PEEKCBxf \v. 1 1032 THEN 500 
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370 POKE BxC 1% I+C ,4: POKE BxC 1 x1,90 

380 POR 1=1 TO 100 -NEXT 

390 GOTO 200 

400 S2=S2+1 

405 GOSUB 600 

410 Ix = lx-1:IF Ix=0 THEN 6 

420 POKE Ox[ Ix 1,32 

440 GOTO 410 

500 S1=S1+1 

505 GOSUB 600 

510 lx-lx-1 : IF ix-0 THEN 6 
520 POKE Bxflxl.32 
540 GOTO 510 

600 POKE UO,15:POKE 0D,32:P0KE SR,64:P0K 
E WF ,33 

610 POKE HF,3:P0KE LF,155:P0R TD=1 TO 75 
0 :NEXT 

620 GOSUB 700 

630 POKE HF,6:P0KE i_F,108:FOR TD=1 TO 50 
0 : NEXT 

640 GOSUB 700 

650 POKE HF,4:POKE LF,73:F0R TD = 1 TO 100 
0 : NEXT 

660 POKE UO ,0:POKE WF ,0:RETURN 

700 POKE HF,0:POKE LF,0:POR TD=1 TO 500: 

NEXT:RETURN 

1000 PRINT "s_y : POKE 53280,11 : POKE 53281, 
11 

1001 REN CLR SCRN 

1010 PRINT " QQR-rf " TfìBC15] "RAT TROILS" 

1011 REN DOUIN CRSR REO ON YELLOW 

1020 00=54296:0D=54277:SR=54278:WF=54276 

:HP=54275:LP=54274:HF=54273: LF=54272 

1030 POKE UO,15:POKE OD , 17:POKE SR,64:P0 

KE WF.65:POKE HP , 1 :POKE LP.1 

1040 HI=5:L1=250 

1050 POKE HF,H1 :POKE LF.L1 

1060 HI=H1+5:L1=L1-5 

1070 IF L1>5 THEN GOTO 1050 

1080 POKE UO,0:POKE UF.0 

1090 PRINT mr TAB C18 1 "KEYS" 

1091 REN DOWN CRSR ORONGE 
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i 100 PRINT "QflL TABC9 3 ' PLfìYER 1 _P 

lHYER 2” 

i 1-01 REM DOWN CRSR YELLOW 

Ì110 PRINT "OrP' THBC9D ' qq.qqqq.qq _z 

zzzzzzz" 

1111 REN DOWN CRSR YELLOW 

1120 PRINT "Q£L" T ABC9 J ' 0 = UP F 

5 = UP" 

1121 REN DOWN CRSR WHITE 

1130 PRINT "QT TPBC91 S = DOWN F7 

= DOWN" 

i 140 PRINT "QL TfìBCSl D = LEFT 
- LEFT" 

1150 PRINT "O: TABC91 F = RIGHT / 

= RIGHT" 


1160 PRINT " QRi" TRBC9 1 PRESS RNY KEY T 
0 START" 

1161 REN DOWN CRHSR REO ON GREEN 
1170 GET 6$; IF f9i = "" THEN 1170 
1180 RETURN 

2000 PRINT " sQQQi>P LfìYFR ONE PLEOSE ENTER 
YOUR NONE" 

2001 REN CLR.SCRN DOWN CRSR LT RED 
2010 INPUT Bi 

2020 IF LENCBi0<10 THEN 2050 

2030 PRINT "QT1HXINUN OF 9 CHHRHCTERS PLE 
OSE RE-ENTER" 

2031 REN DOWN CRSR 
2035 INPUT Bi: GOTO 2020 

2050 PRINT "QQPLHYER TWO PLEfìSE ENTER YO 
UR NONE" 

2051 REN DOWN CRSR 
2060 INPUT Ci 

2070 IF LENCC4 3<10 THEN 2090 

2080 PRINT ' QT1HXINUN OF 9 CHfìRACTERS PLE 
OSE RE-ENTER" 

2081 REN DOWN CRSR 
2085 INPUT Ci:GOTO 2060 
2090 FOR TD--1 TO 1000: NEXT 

2100 PRINT " §_" : POKE 53281 ,6: RETURN 

2101 REN CLR SC.RN 
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SPACE SHUTTLE 



SPACE SHUTTLE 


La vostra missione, se decidete di accettarla, è di pilotare 
la navetta tra le stelle e agganciarvi allo skylab (un disco 
blu). Per riuscirci dovrete prima impratichirvi con i coman¬ 
di della navetta. Potete solo modificare l’angolo di direzio¬ 
ne della navetta. Ciò renderà il volo piuttosto difficile 
all’inizio, ma presto diverrete più abili. Il tasto ‘Z’ fa 
ruotare la navetta in senso antiorario ed il tasto ‘X’ in 
senso orario. 

Il punteggio è determinato in base al livello di difficoltà 
prescelto e dal tempo che impiegherete. Dopo ogni 
aggancio il livello di difficoltà aumenta automaticamente. 
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I REM SPICCE SHUTTLE 
5 GOTO 2000 

10 PRINT "SU. SQH- SQQQ 

II REM HOME DOWN CRSR 
20 Tli="000000" 

30 POKE CL+P ,?: POKE SC+P.ROCROD 
100 REM 

110 GET Pi:POKE 198,0 
160 N=P+R1CRO I 

163 IF N=D THEN T=UBLCTIÌ]:GOTO 600 

164 MM-PEEKCM 3 

165 IF PEEKCSC+N 3=42 OR N<40 OR N>990 TH 
EN 500 

170 POKE CL+P,0:POKE SC+P,32:POKE CL+N,2 

: POKE SC+N .ROCF^O 3: P=N 

172 FOR X = 1 TO 200/S/l-5:NEXT 

190 IF HÌ="X" THEN RO=RO-l 

200 IF PÌ="Z" THEN RO=RO+l 

210 IF R0<1 THEN R0=8 

220 IF R0>8 THEN RO=l 

230 GOTO 100 

500 GOSUB 2200 

540 PRINT " SQQQQQQnOQQif" TBBC143 "gYOU C 
RPSHED!" 

541 REM HOME DOWN YELLOW REU ON 

550 PRINT:PRINT "QJ' TPBC113 "gpNOTHER GB 
ME CY/N3" 

551 REM DOWN REU ON 

560 GET Pi:IF f=|* = "Y" THEN RUN 
565 IF PiO'N" THEN 560 
570 END 

600 PRINT " SQQQQQRt" TBBC133 "SPFELY DOC 
KED" 

601 REM HOME DOWN REU ON GREEN 
610 GOSUB 2300 

650 M=M+Sx40-100xCS=4D-20xCT-10]: IF M<0 
THEN M=0 

900 S=S+ ,5:IF S>4 THEN S=4 

1000 POKE 53280,0:POKE 53281 ,0: PRINT "si’ 
;:CL=55296:SC=1024 

1001 REM CLR SCRN 
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1010 FOR X = 1 TO S*15:R = INTCRNDC1 3*10003: 
POKE CL+R,1 :POKE SC+R,42:NEXT 
1015 RESTORE 

1020 FOR X = 1 TO 8:READ RICX3:NEXT:FOR X= 
1 TO 4:READ ROCX 3: ROCX+4 3=ROCX 3: NEXT 
1030 DOTO -40,-39,1,41,40,33,-1,-41,93,7 
8,64,77 

1035 PRINT "S^PRESS ANY KEY TO PLAY” 

1036 GET 6$: IF 9$ = '"' THEN 1036 
1040 RO=4:P=40: S = 1 

1050 PRINT "S_ 

1051 REM HOP1E 22 SPACES 
1053 D=INTCRNDC13*433+750 
1055 POKE SC+D ,81 :POKE CL+D.14 

1060 PRINT " Sy" f1 

1061 REM HOME LT RED 
1070 GOTO 10 

2000 UO=54296:AD=54277:SR=54278:WF=54276 
: HF =54273: LF =54272: HIP =54275: LP=54274 
2010 POKE 53280,10:POKE 53281,2 

2020 PRINT •• sOOnOQz" TABC133 "SPACE SHUT 
TLE" 

2021 REM CLR SCRN DOWN LT BLUE 

2030 POKE UO,15:POKE AD, 15:POKE SR,32:P0 
KE UF,65 

2040 FOR TG=1 TO 50 
2050 XS = INT CRNDC13*50 3 
2060 YS = 1NTCRNDC13x10] 

2070 POKE HP,YS+2:POKE LP.XS+175 
2080 POKE HF,XS+100:POKE LF,XS+150 
2090 NEXT 

2100 POKE UO ,0:POKE WF,0 
2110 GOTO 900 

2200 POKE AD,32:POKE SR,196:POKE UF.129 

2210 FOR U1=15 TO 1 STEP -1 

2220 POKE U0,U1 

2230 FOR TD=1 TO 75:HEXT 

2240 POKE FiF ,2: POKE LF,125 

2250 NEXT 

2260 POKE UO ,0: POKE L1F ,0: RETURN 

2300 POKE UO,15:POKE AD,15:P0KE SR,15:P0 
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KE WF,65:POKE HP,1 :POKE LP.250 

2310 HI=5:L1=250 

2320 POKE HF.HI:POKE LF.Ll 

2330 FOR TD=1 TO 5:NEXT 

2340 POKE HF.Li:POKE LF.H1 

2350 FOR TD=1 TO 5:NEXT 

2360 HI=Hl+5:LI=Ll-5 

2370 IF L1.M0 THEN 2320 

2380 POKE UO,0:POKE UF.0:RETURN 
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RALLY 2001 


Il fine di questo veloce gioco di azione è di raccogliere 
quante più bandiere possibile passandoci sopra con la 
macchina. Attenzione, se urtate una bandiera con la 
fiancata della vettura non la raccogliete e di conseguenza 
non migliorerete il punteggio. 

Per ogni bandiera totalizzerete 10 punti. Ogni schermo 
contiene 45 bandiere: se riuscirete a raccoglierne 20, 
passerete alla strada successiva. 

Sullo schermo le bandiere sono rappresentate da frecce 
color violetto rivolte verso l’alto, mentre gli edifici sono 
punti blu. Inutile dire che urtando un edificio o la zona 
gialla in basso allo schermo provocherete un incidente. 

Il tasto ‘A’ dirige l’automobile verso l’alto e la ‘Z’ verso il 
basso. Il carattere grafico espresso nella linea 230 si 
trova sul tasto T e si ottiene tenendo premuto il tasto 
Commodore. 
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i RED xxx RALLY 2001 xxx 
5 00=54296:AD=54277:SR=54278:WF =54276:HF 
=54273:LF=54272:HP=54275:LP=54274 

8 POKE 53280,0:POKE 53281,0:GOSUB 110 

9 PRINT'sJ' : REP1 CLR SCRN 

10 GOSUB 220 IFSH>1 GOTO 16 

12 IF F =3 THEN GOTO 300 

13 F=F+1:IF F>1 THEN GOSUB 310 
16 DY =9 

20 FOR DX=1 TO 38 

25 GET Di: IF DÌ="A" THEN DY =DY-1 

30 IF DÌ="Z" THEN DY=DY+1 

35 IF DY<0 THEN DY=0 

40 RS = 1024+DX+40XDY: RT=54272+RS 

45 IF PEEKCRS+13=30 THEN SC=SC+10: L=L+1 

50 IF L =40 THEN GOSUB 220:GOTO 16 

55 IF PEEKCRS+13=81 THEN B=1:GOTO 12 

60 IF PEEKCRS+1 1=98 THEN B=2:G0T0 12 

65 POKE RS, 102:POKE RT,10 

70 POKE RS+1 ,62:POKE RT+1,10 

80 FOR T=80 TO 10XCSH-13STEP-1:NEXT 

83 POKE RS,32:POKE RS+1 ,32 

85 REM "SL" IS HONE "Q" IS DOWN CRSR " j£ 
IS YELLOW SPCC IS ON + KEY > IS ON . KEY 

86 IF F=1 THEN PRINT" SQQQQQQQQQQQQQQQQQQ 

il$< ) D 5 

87 IF F =0 THEN PRINT" SQQQQQQQQQQQQQQQQQQ 

ji3< y & y ; 

88 IF F=2 THEN PRINT" SQQQQQQQQQQQQQQQQQQ 

n&> " ; 

89 IF F=3 THEN PRINT" SQQQQQQQQQQQQQQQQQQ 

IL " ; 

90 PRINT TABC113 "mSCORE ="SC;:REM YELLO 
W 

92 PRINT" SQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQtt 3 3 3 3 3 3 ] 3 ] 
ÌLU J JJJJHI:-"Hi; 

93 REM HOME DOWN YELL,OW RIGHI CRSR 
95 NEXT 

100 GOTO 20 

110 PRINT' sJ' : REM CLR SCRN 
115 FOR T=1 TO 2500 
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116 GOSUB 380 
120 GOSUB 495 

125 PRINT" QQQ " TABC9D INSTRUCTIONS CY 
OR ND'UREU DOUIN PURPLE 
12? POKE 198,0 

130 GET Ai:IF AÌ="Y" THEN 145 
135 IF AÌ="N" THEN RETURN 
i40 GOTO 130 

145 PRINT' sEjlT TABC14D ' RALLYE 2001" 

Ì46 REN CLR SCRN REO ON YELLOW 

150 PRINT'QQ THE OBJECT OF THIS GAME IS 

TO KNOCK DOWN "; : REM DOWN 

155 PRINT"AS NANY FLAGS C_Til3 AS POSSIB 
lE WHILST TRYING TO AUOID THE "; 

156 PRINT"BUILDINGS C±adJ": REM BLUE 

15? PRINT"QlBUT IF YOU NANAGE TO CLEAR S 
TREET 3 YOU GET AN E*TRA CAR." 

160 PRTNT' QQ T HF CONTROLS ARE:- A = UP A 
ND Z - DOWN":REN PURPLE 

165 PRTNT' QOQaRP RFSS ANY KEY TO CONTINUE 
: REA DOWN ORANGE REU ON 
1?0 GET Ai:IF Ai = "" THEN 1?0 

180 PRINT" sRt" TABC141 "RALLYE 2001" 

181 REN CLR SCRN REU ON GREEN 

Ì85 PRINT"QQ_ WHEN YOU HAUE HIT 20 FLAGS 
YOU THEN NOUE INTO THE NEXT 
i86 PRINT"STREET." 

190 PRINT"Q_ THE SIDES OF YOUR NOTORCAR H 
AUE SPIKES AND WHEN YOU HIT A "; 

195 PRINT "FLAG WITH THESE SPIKES Y 

OU DON 1 T KNOCK DOWN THE FLAG SO”; 

Ì96 PRINT"YOU DON'T GET ANY POINTS FOR T 
HE FLAG" 

19? PRINT"Q_ YOU HAUE 3 CARS AUAILABLE BE 
FORE YOU END YOUR RACING DAYS" 

200 PRTNT" QQRul111P RFSS ANY KEY TO CONTI 
NUE":REN DOWN REU ON LT RED RIGHT CRSR 
205 GET Ai:IF Ai="" THEN 205 
210 RETURN 

220 SH=SH+l:PRItjT"s QQQ E" TABC 16 D "RALLY 
:PRINT TABC1?] "2001":REN WHITE 
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221 PRINT"QQQ" TABC161 'STREET"SH 

222 FOR TD=1 TO 1500:NEXT:IF SH=4 THFN F 
-F-l 

230 PRINT " s QQQQQQQQQQQ Q QQQQQ-rf . . 

..: : L=0 

231 REM C.LR DOUIN YELLOU COMM KEY + I KEY 

235 PRINT'-tfR 

236 REM YELLOU REO ON 40 SPfìCES 
240 PRINT'rfR. 

242 PRINT"rfR. 

245 PRINT"rfR 

250 PRINT"tìR. 

255 PRINT"rfR 

260 FOR J=1 TO 50 

261 X = INTCRNDC1 1*401: IF X<4 THEN 261 

262 Y = INTCRNDC1 1*161 

263 Z = 1024+X+40*Y 

264 POKE Z ,81 :POKE Z+54272,6 

265 NEXT J 

266 FOR J=1 TO 45 

267 X = INTCRNDC1 1*401: IF X<4 THEN 267 

268 Y = INT CRNDC1 1*161 

269 Z=1024+X+40*Y 

270 POKE Z,30:POKE Z+54272,4 

271 NEXT J 

290 FOR E=1024 TO 1624 STEP 40:POKE E,32 
:POKE E+1,32:P0KE E+2,32:NEXT 
295 RETURN 

300 POKE 00,15:POKE AD,32:POKE SR,196:P0 
KE UIF , 33 : FOR TG = 1 TO 6 

301 POKE HF,3:POKE LF,150:FOR TD = 1 TO 10 
00:NEXT:POKE HF,0:POKE LF,0 

302 FOR TD=1 TO 500:NEXT:NEXT 

305 PRTNT"s-rf"; GOTO 320 

306 REM CLR SCRN YELLOU 
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310 POKE 00,15:POKE AD,32:P0KE SR,196:PO 
KE WF.33 

312 POKE HF,5:POKE LF,45:F0R TD=1 TO 100 
0 :NEXT 

313 POKE UO,0: POKE WF ,0 

315 FOR TD=1 TO 1000:NEXT:RETURN 

320 IFB-1THENPRINT"QYOU HIT A BUILDING 0 

ND WROTE OFF YOUR LAST COR ! !" 

325 IFB=2THENPRINT "QRYOU HAOE CRASHEDMS 

330 PRTNT' OQu" THBC103"YOUR SCORE WAS:”S 
C 

331 REM DOWN LT RED 

335 IF SOHI THEN HI=SC:GOTO 400 

340 PRINT'QlL TABC113 HIGH SCORE IS'HI 

341 REM DOWN RIGHT CRSR 

342 PRINT" Q333.3 333333B Y: Hit 
345 GOSUB 380 

350 PRTNT' QQQzA NQTHFR GOCY/ND?" 

351 REM DOWN LT BLUE 

352 POKE 198,0 

355 GET A$:IF A$ = "" T HEN 355 

360 IF A$="Y" THEN SC =0:SH=0:F=0:GOTO 5 

365 IF A*="N" THEN PRINT"s.: ; : END 

366 REM CLR SCRN 
370 GOTO 355 

380 POKE 00,15:POKE AD, 15:POKE SR,32:P0K 
E WF,65:POKE HP , 1 :POKE LP,10 

381 H1=5:L1=5:H2=250:L2=250 

382 POKE HF,H1:POKE LF ,LI:POKE HF,H2:P0K 
E LF ,L2 

385 HI=Hl+5:Li=Ll+5:H2=H2-5:L2=L2-5 

387 IF L2>5 THEN GOTO 382 

390 POKE 00,0:POKE WF ,0: RETURN 

400 PRTNT' Qtt HIGHEST SCORE TODAY S " 

401 REM DOWN YELLOW 

405 PRINT' Q. ENTER YOUR NOME . " 

410 HI$ = INPUT"QT ; Hli 

420 GOTO 350 
495 FORCL=1TO10 

500 PRTNT" SffQQQQflQQQQQQ" TABC16 3 "RALLY 
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501 REM HOME YELLOW DOWN 

510 PR T NT" SQQQQQQQQQQQQR " TABC17 3 " 2001 ' 

511 REM HOME DOWN REO ON 
520 FOR R=1 IO 100:NEXT R 

530 PRINT' SQQQQQQQQQQQR" THB C 16 ] 'RRLLY 

540 PRINT-S Q QQ Q g qQ QQQqQ: T HB C12 D "2001" 
550 FOR T = 1 TO 100:NEXT T 
560 NEXT C.L 
520 RETURN 
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KIDNAPPED 


Avrete occasione di prendere parte ad una eccitante 
avventura. Alcuni terroristi hanno rubato i piani della 
terribile arma finale, portando con loro anche il progetti¬ 
sta, il Professor Kindness. I cattivi sono in fuga su un 
furgone, e transitano per la cittadina di Axon, di cui siete 
sceriffo: dategli la caccia! 

Nel listato di questo programma appaiono numerose linee 
piuttosto lunghe. È consigliabile adoperare l’abbreviazione 
per la parola di comando PRINT (?) ogni volta che la 
incontrerete nella battitura del programma così da essere 
sicuri che tutte le linee entrino nel formato di 80 caratteri 
e siano accettate dal computer. 



/ / 
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0 REFI *** KIDNAPPED xxx 

1 POKE 53280.11 :POKE 53281.11 : GOTO 16 

2 PRINT'THOOSE A BETTER WORD 8":RETURN 

3 PRINT"NDTHING INTERESTING DEUELOPS. T 

RY SOMETHING ELSE.": RETURN 

4 PRINT"THE PEOPL.E TOOK YDU BACK TO AXON 
. THEY TORE. OFF YOUR BADGE 8 SHANE 8 " : END 

5 PRINT"aAXON NEEDS A SHERIFF!”: RETURN 

6 PRINT"T0 YOUR " ; C.i 

7 PRINT"YOU HEAR A UHISTLE..."JT'jO" IS 

LEAUING NOUA 8": RETURN 

8 PRINT"QNHICH DIRECTION?"’RETURN 

3 PRINT"YOU FAILED TO CATCH"?Tt;" ALL 
ISLOST 8":G0T04 

10 PRINT' THAT WAY INPASSABLE 8 " : RETURN 

11 PRINT"Pìl:' TABC11 ]"PRESS C TO GO ON, " 

12 GET C-t: IF CtO'C" THEN 12 

13 PRINT"gL' : RETURN 

14 PRINT"YOU SNASHED INTO TREES":GOSUB 5 
: GOTO 4 

15 PRINT"tdSO SIGN OF THE HEARSE 5QJ' : RETUR 
N 

16 Wt-"WEST" : Nt="NORTH" : Et="EAST" : St="SO 
UTH" 

17 Pi = "PROFESSOR KINDNESS": Ti = " THE TRAI 
N":Ft="FASTER": : Ut="WAUE": Yt = "YOU ARE " 

18 PRTNT" pQQRjf " TABI 15 3"KIDNAPPED" 

13 PRINT"(IzJERRORI STS HAUE DUPED THEIR U 
AY INTO THEREACTOR .STOLEN PLUTONIUP1 " ; 

20 PRINT' S, ABDUCTED PROFESSOR KINDNE 

SS. " 

21 PRINT"Q_THEY ESCAPE BY HEARSE AND SPEE 
D THROUGH ; 

22 PRINT"AXON WHERE YOU ARE THE NEW SHER 

RIF. YOU CHASE ‘EH 8" 

23 GOSUB 11 

24 PRTNT- gQuT HF SETTING SUN IS IN YOUR E 
YES AS YOU DRIUE OUER THE HILL." 

25 PRINT"A TRAIN IS CROSSING YOUR PATH, 
G'OING NORTH , THEN WEST TO "; 

26 PRINT"THE TOWN OF NOUA. A TRACK LE 
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ADS OFF TO THE RIGHT.";G0SUB15 

27 PRINT'zCHOOSE FROP1 THIS LIST" 

28 P = 1: GOTO 33 
23 E=0:B = 1 

30 DATA NORTH,SOUTH,EAST,WEST,STOP,WAIT, 
SEARCH ,SHOOT,FASTER,SHOUT,WAUE,BEG 

31 RESTORE 

32 A*="": 1$ = "" 

33 PRINT 

34 PRINT' Qe_WELL WHAT NOW SHERIFF”; : REM B 
i_ACK 

35 INPUT li 

36 IF It = '"' THEN 34 

37 PRINT'sìL' : REM CLR SC.RN LT GREEN 

38 RESTORE 

33 FOR K = 1 TO 12: READ Ki 

40 IF E=1 THEN 45 

41 PRINT Ki+" 

42 IF B=ll THEN NEXT K:RETURN 

4 3 IF P=1 THEN NEXT K:P=0:GOTO 23 

44 IF P = 1 THEN GET Ut: IF UÌO"C" THEN 44 
: GOTO 23 

45 FOR L = 1 TO LENCliD-LENCKiD+l 

46 IF NIDiCli,L.LENCKi3D=Ki THEN AÌ=KÌ 

47 NEXT:NEXT 

48 RESTORE 

43 E=0:PRINT"OlL : RED DOWN CRSR: GREEN 

50 ON B GOTO 51,58,65,76,85,83,33,102,11 
1,113,123,141,151,155,63333 

51 IFAi= ’ STOP" THENPR1 NT " VOU HAUE STOPPED 
, .";Tt;" HAS PASSED.":B=2:GOTO 31 

52 IFAi=NÌTHENPRINT''ALONG THE TRACK IS A 
HEARSE, ABANDONED. : B=4: Z = 1 

53 IFB=4THENPRINT" vou STOP.FOOTPRINTS L 
EAD TO THE RAILWAY LINE AND UANISH8' : GOT 
031 

55 IF Ai=SÌ THEN PRINT'SNASHED INTO A QU 
ARRY 6”:GOSUB 5:END 

56 IF Ai=Ei THEN PRINT"VOU 1 RE SPEEDING E 
AST":GOSUB 2:GOTO 31 

57 PRINT"YOU HIT"; Ti:GOSUB 5:END 
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58 IF A*=F* THEN GOSUB 8:GOTO 31 

59 IF A*=W 't THEN 106 

60 IF A*=N* THEN 52 

61 IF A*=E* THEN 4 

62 IF A*=S* THEN PRINT'A QUARRY NAKES":G 

OSUB 10:GOTO 31 

63 IF 6$ = — THEN GOSUB 2:G0T0 31 

64 GOSUB 3:GOTO 31 

65 IF A*OF* THEN 69 

66 PRINT'THE ROAD TURNS NORTH. NO FUEL L 
EFT BUT YOU" 

62 B=5:PRINT"BEAT":T$;"TQ THE CROSSING!" 

68 PRINT'TAKING YOUR GUN, YOU STAND ON T 
HE TRACKS."sGOTO 31 

69 IF A*=E* THEN A*=S*:GOTO 29 

20 IF A*=N* OR A*=S* THEN GOTO 14 

21 IF A* = "" THEN GOSUB 2:GOTO 31 

22 PRINT'THE TRAIN CROSSES PAST YOU, HEA 
DING UEST. 

23 PRINT'THROUGH A DINDON YOU SEE TUO NE 
N UITH GUNS, AND AN OLD MAN STARING AT Y 
OU" 

24 PRINT'THE ROAD LEADS NORTH. YOU TURN 
ON THE LIGHTS OF THE. PATROL CAR . " 

25 PRINT"YOU NOTICE FUEL IS SHORT.8":B“2 
: GOTO 31 

26 IF A*=N* OR A* = E* THEN PRINT'THE RIDE 
R HAKES":GOSUB 10:GOTO 31 

28 IF A*=W* THEN PRINT"TRAIN TRACKS hAKE 
' :GOSUB 10:GOTO 31 

29 IF A*=S* THEN B=8:PRINT Y*; BACK AT T 
HE CROSSING.": GOTO 31 

80 IF A* = "" THEN GOSUB 2:GOTO 31 

31 GOSUB 3:GOTO 31 

32 IF AiOU* THEN 85 

33 B=9:PRINT"YOU STOPPED' :T*;PRI NT"„CAUT 
IOUSLY OPEN THE DOOR OF THE FIRST COAPAR 
TNENT" 

34 PRINT"IT LOOKS ENPTY. ;Yi; PACING EAS 
T": GOTO 31 

35 I FA* <>" NORTH" ANDAiO" SOUTH" THENPRINTY 
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$; "FEELING UERY FLAT."sG0SUB6: END 
86 IF A*=N* OR A*=S$ TFIEN 72 
37 IF A* = "" THEN GOSUB 2:GOTO 31 
88 GOSUB 3:GOTO 31 

39 IF A*=S* THEN B=14:C$="RIGHT":GOSUB 6 
:GOTO 31 

90 IF fì $=F$ THEN PRINT"YOU BROKE YOUR LE 
G S";C*="HORROR S":GOSUB 6:GOTO 9 

91 IF A*=E* OR 9$ = W* THEN PRINT"THICKETS 
MOKE":GOSUB 10:GOTO 31 

92 C*="CONSTERNATION" : GOSUB 6: GOTO 9 

93 IF A*ON* AND A*OF$ THEN 98 

94 B=12:PRINT"THE ROAD TURNS WEST. YOUR 
DAR HAS RUN OUT OF JUICE." 

95 PRINT"VOU HAUE TO PROCEED ON FOOT ! AL 
L YOU SEE IS A"; 

96 PRINT'SHALL RED LIGHT TO THE SOUTH AN 
D A FIRE TO" 

97 PRINT'THE NORTH": GOTO 31 

98 IF A*=W* THEN PRINT'TRAIN TRACKS HAKE 
:GOSUB 10:GOTO 31 

99 IF A*<>"" THEN 9 

100 IF A* = '' " THEN GOSUB 2:GOTO 31 

101 GOSUB 3:GOTO 31 

102 IF A*=E* THEN 4 

103 IF A$=S* THEN PRINT'RAILWAY BUILDING 
S MAKE"? :GOSUB 10:GOTO 31 

104 IF A*=N* THEN 52 

105 IF AI-OLI* THEN 109 

106 PRINT"IN THE UALLEY BELOW , y OU SEE T 
HAT" ;T*;"CROSSES THE ROAD AGAIN"; 

107 PRINT"IN A FEW MINUTES. '; Y *? HEADIN 
G WEST.": IF 2-0 THEN GOSUB 15 

108 B“3:GOTO 31 

109 IF Ai" THEN GOSUB 2:GOTO 31 

110 GOSUB 3:GOTO 31 

111 IF A*-W* THEN PRINT'THE ENGINE NAKES 
■: GOSUB 10: GO TO 31 

112 IF A*--N* OR A*-S* THEN PRINT Yi; OFF 

' ;T*; - .IT LEAUESE": GOTO 9 

113 IF A* :: W$ THEN PRINT' THE ENGINE NAKES 
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;GOSUB 10:GOTO 31 

114 IF BiOEi BND Bi <> ' SEHRCH" THEN 117 

115 B=10:E=1:PRINT'SUDDENLY THE TUO GUN- 
TOTING TERRORISTS LEHP FRON BEHIND H SE 
BT" 

116 PRINT Pi;' COUERS BEHIND THEN . ": GOTO 
31 

117 IF Hi="" THEN GOSUB 2:GOTO 31 

118 GOSUB 3:GOTO 31 

119 IF BiO'SHOOT" THEN 128 

120 PRINT' THEY FIRE BT YOU . . . ..„V0U UEBU 
E TOUBRD THEN, FIRING BACK.'' 

121 PRINT'THE FIRST TERRORIST HITS THE F 
LOOR UITH B SICKENING THUD-Q." 

122 PRINT Yi; HIT IN THE SHOULDER, BUT T 
HE OTHER UILLBIN BITES THE DUST8" 

123 GOSUB 11 

124 PRINT'YOU SHOUT HT' :Pi; STBY BBCK HE 
NIGHT NOT BE DEBD" 

125 PRINT Pi; BENDS OUER THE BODIES.QG 
ET BBCK8 YOU YEUL , " 

126 PRINT'HE RISES QUICKLY BND STEPS TOU 
BRD YOU UITH B SNILE,QJ' 

127 B = 11 : GOSUB 39:E--1:G0T0 31 

128 GOSUB 5 : PR I NT Y*;''IN B GOFF IN GOTO 
4 

129 IF BiO'SHOOT' THEN 135 

130 PRINT' YOU HIT"3 Pi 

131 PRINT'HE STBGGERS BBCK, CLUTCHING HI 
S DEBD CONRBDE'S GUN, : 

132 PRINT "PI RING U ILDLY ...... BLL IS QUIET. 

133 PRINT Vi; B HELRp' - 

i 34 PRINT' YOU GET. i 100000 REUBRD fi END 

135 PRINT Pi: PRINT' SHOOT ‘ S YOU UITH H-IS 
DEBD CONRBDE'S GUNS" 

136 PRINT'QYOU REBLISF TOO LBTFJ 

137 PRINT'HE UBS ON THE SIDE OF THE TERR 
ORISTS BLL BLONGE': 

138 PRINT"NO-ONE UITNESSED YOUR NURDER." 

139 PRINT ' HBILED BS B HERO, THE PROFESSO 
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R RETURNS TO HIS DOUBLÉ LIFE/' 

140 GOTO 128 

141 IF Ai-Ni THEN PRINT"VOU FIND TUIO CAM 
PERS " :: Ci --"DI SP1AY " - GOSUB 6: GOTO 0 

142 IF AiOWi THEN 145: PRINT' VOU ' RE ON T 
HE ROAD TO NONA. IT GOES SOUTH"=B=13 

143 PRINT"THE LIGHTS OF NOUA APPEAR. 5 Yi 
:"ON THE TRACKSI":Ci-"LEFT‘ 

144 GOSUB 6:B-13:GOTO 31 

145 IF Ai-Ei THEN PRINT Vi; 'BACK NT THE 
CROSSING.";V*; 

146 IF AÌ=Ei THEN PRINT'NET BV A GRUNPV 
POSSE.":GOSUB 5:GOTO 4 

147 IF Ai-Fi THEN GOSUB 8:GOTO 31 

148 IFAi=SiTHENB=6:PRINT"THE LIGHT CHANG 
ES TO GREEN THE BUSHES ORE THIC.K" : GOTO 
31 

149 IF Ai = " THEN GOSUB 2:G0T0 31 

150 GOSUB 3:GOTO 31 

151 IF 0$ -Fi THEN GOSUB 8 

152 IF Ai-Ui THEN 82 

153 IF Ai-Ei OR Ai-Ui THEN PRINT'THE DRI 
UER SEES YOU.":Ai-Ui:GOTO 82 

154 B=9:GOTO 85 

155 IF Ai-Fi THEN GOSUB 8 

156 IF Ai-Ui THEN PRINT'THE GUARD ON";Ti 
: "UIAUES BACK CHEERFULLY 8 GOSUB 9: GOTO 4 

157 IF AiOWi THEN 159 

158 PRINT'THE GUARD ON ' : T t SEES YOU. ":Ai 
-Ui: GOTO 82 

159 GOSUB 9:GOTO 4 
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TAIL GUNNER 


In questo gioco impersonate il mitragliere di coda di una 
astronave della Federazione Galattica. Durante la ritirata 
verso una base stellare siete inseguiti da caccia nemici: 
dovrete abbatterli evitando che si allineino in coda alla 
vostra astronave. 

Avete un tempo limite per abbattere i caccia nemici dal 
momento che appaiono sullo schermo: se in questo limite 
non riuscite ad abbatterne alcuno, perdete. Attenzione: in 
questo gioco, non controllando il movimento della nave 
nemica, dovrete sempre spostare la mira con la vostra 
mitragliera nello spazio, e quindi all’inizio i comandi vi 
sembreranno agire in modo diverso. 

Il tasto ‘W’ alza la mira, il tasto ‘Z’ la abbassa; il tasto ‘A’ 
ed il tasto ‘S’ spostano la mira rispettivamente a sinistra e 
a destra; con il tasto ‘L’ sparate. 

Vi avvertiamo: dopo che avrete abbattuto il primo caccia 
nemico, gli altri cominceranno azioni di disturbo! 

i0 REM xxx TAIL GUNNER xxx 
20 U0=54296:AD=54277:WF=54276:HF =54273:L 
F =54272:HP=54275:LP=54274:SR=54278 
30 POKE UO , 15 :POKE AD,17:P0KE SR,132:P0K 
E WF , 129:POKE HF,3:P0KE LF.12 
40 CL=54272 

90 POKE 53281,0:POKE 53280,6 

100 DEFFNRCX 3 = INTCRNDC1 3xX 3: DEFFNXCX 3=X- 

i024-1NTC CX-10243/40 3x40 

105 TT =50:DL = 1 ,8 

110 PRINT ": REM CLR SCRN 

130 PRINT"±JIHE 00:":TT;PRTNT' SI31111111 
1]]]]S CORE"SCxl1"s;; 

131 REM GREEN HOME RIG'HT C.RSR HONE 

132 FOR TD=1 TO 100 

133 GS=INTC900xRNDCl3+10643:POKE GS+CL,1 
:POKE GS , 46 

134 NEXT 

140 FOR N = 1 TO 24 
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150 PRINT: PRINT TABC20 3" EA. IL -; : NEXT 

151 REM REU ON RED REU OFF 

155 PRTNT" FOQQOQQQQQQQRd£ 

ElX&i C 

156 REM HOME CRSR DOWN REU ON RED BLACK 
REU ON RED REU OFF 

160 PA=1064:TI$="000000" 

170 Nfì=Pfì-40xCCPEEKC1973=93-CPEEKC197D=1 
2 3 3-CPEEKC197 3 = 10 3+CPEEKC197 3 = 13 3 
i90 GOSUB 380 

210 IF PEEKC1973=42 THEN GOSUB 275 

220 IF FNRCINTCDL 3 3=0 THEN 250 

230 IF RNDC13>.6 THEN NA=PA+40*CFNRC23-1 

3+FNRC23-1 

240 GOSUB 380 

250 PRINT' S3]3 3 ]t "RIGHTÌCTI *.2 3 
255 REM HOME RIGHT CRSR GREEN 
260 IF UALCTI t 3>TT THEN 430 
270 GOTO 170 
275 H1=10:L1=10 

280 NA=26:F0R N=1991 TO 1486 STEP-39:G0S 
lJB 1000 

290 POKE N,78:POKE N+CL,l:POKE N+NA,77:P 
OKE N+NA+CL,1 
300 NA=NA-2: NEXT 

310 NA =26:POR N = 1991 TO 1486 STEP-39 
320 POKE N,32: POKE N + NA,3'2 
330 NA =NA-2:NEXT:POKE WF,129:POKE HF,3:P 
OKE LF.12 

335 IF PA 01484 THEN RETURN 
340 T1=UALCTI*3 

360 SC=SC+TT-T1:DL=DL+.2:TT=TT-2:TF TT<1 
0 THEN TT = 10 
370 GOTO 110 

380 IF NA<1064 OR NA>2023 OR ABSCFNXCNA 3 

-FNXCPA3 3>2 THEN NA=PA:RETURN 

390 IF PEEKC.PA 30160 THEN POKE PA,32 

400 IF PEEKC NA 30160 THEN POKE CL+NA,l:P 

OKE NA,81 

410 PA=NA:RETURN 

430 PRINT' SQQQQQQRE Hl'OU RAN 0 
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UT OF TIMEE_ rJ'; 

435 REM HOME CRSR DOWN REU ON WHITE GREE 
N UHITE REU OFF 

440 POKE UO ,0:POKE WF,0:GOSUB 600 

450 PRINT- ylinnilll 1QQO NOTHFR SOME CY/ 

n r 

455 REM LT RED RIGHT CRSR DOWN CRSR 
460 POKE 198,0 

470 GET 04: IF MO"Y" OND 040 "N" THEN 
470 

480 IF 04 = 'N" THEN PRI NT " sj'; : POKE 198,0: 
END 

485 REM CLR SC.RN 

490 RUN 

500 GOTO 500 

600 POKE UO, 15:POKE OD, 17:POKE SR,32:P0K 
E UIF , 33 

605 FOR TD=1 TO 6 

610 H1=5:L1=10 

620 POKE HF,Hi:POKE UF.Ll 

630 Hi=Hl+5:LI=L1+10 

640 IF LI<240 THEN 620 

645 NEXT 

650 : POKE UO,0:POKE U1F,0:RETURN 

1000 POKE OD, 17:POKE SR,96:POKE WF,65:P0 

KE HP , 1 :POKE LP , 1 

1010 POKE HF,Hl:POKE LF,L1: HI=Hl+5:LI=L1 
+5 

1020 POKE WF,0 
1030 RETURN 
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HAZARD 


Questo gioco vi mette alla guida di una macchina da 
corsa: dovrete giungere il più lontano possibile senza 
avere incidenti. 

Il volante è comandato tramite i tasti ‘Z’ ed ‘X’: il primo 
per andare a sinistra, il secondo per andare a destra. 
Potrete inoltre usare ì quattro tasti di funzione come 
cambio merce per accelerare o rallentare nei punti difficili. 

FI = prima 
F3 = seconda 
F5 = terza 
F7 = quarta 

1 REM xxx HAZARD xxx 

2 POKE 53280,6: POKE 53281 ,2: PRINT "si': RE 
fi CLR SCRN 

3 PRINT TABC13 P" TQQQ* xx HAZARD xxx":PRIN 
T TfìBC13rEQZ=LEFT:X=RIGHT":REM GREEN 

4 PRINT TABC173' QzGEARS",,,"QF1=FIRST - 
F7=F0URTH":REM LT BLUE 

5 PRTNT- Q1 1 IpP LEASE SELECT ROAD UJIDTH CI 
,2,3,43":REM CRSR DOWN RIGHT BLACK 

6 GET C.i: IF Ci = " 1 T HEN 6 

? C=1184:8=18:D=19:IF CiC'i" OR Ci>"4" T 
HEN 6 
8 1=100 

9 POKE 650,255:POKE 53280,0:POKE 53281,5 

10 PRINT' sQQ" jRFN CLR SCRN DOWN, CRSR 
20 A = I.NT CRNDC1 3*3 3-1' 

50 E=C+D •' 

60 POKE. È, 218: POKE £+54272,0 
62 POKE E, 160:POKE E+54272,0 
65 GET- Bi 

70 IF Bi="Z" THEN D=D-1 
75 IF Bi="X" THEN D=D+1 
32 IF Bt = "£j’ THEN 1=100: REM FI KEY 
34 if BÌ="l" T HEN 1=70:REM F3 KEY 
86 IF Bi = ' al ThEN 1=55: REM F5 KEY 
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38 IF B$ = ' tL T HFN I =25: REFI F7 KEY 
100 B--B+A 

110 IF B< 1 THEN B--B+1 

111 IF B>20 THEN B-B-l 

115 G-G+1 : REM "&■" IS ON + KEY 
i 17 IF €$ = "!" THEN PRINT TfTBCB I"_8<&R. r. 

REN PURPLE. BLACK REU ON REU OFF 

118 IF C* = "2" THEN PRINT TABCB !)"_J<eR. 

i_3<' 

119 IF Ci="3" THEN PRINT TABCB E 

i_T 

120 IF C*="4" THEN PRINT TABCB 

123 IF PEEKCE+40 D--102 OR PEEKCE+40 D--230 
THEN300 

125 POKE E,218;POKE E+54272,0 
130 FOR T=1 TO ItNEXT 
140 POKE E,160:POKE E+54272,0 
150 GOTO 20 
300 REN FINISH 

375 PRINT ": POKE 53281,3: REN CLR SCRN 
380 PRINT' OQQ+LLLLYOU KEPT GOING FOR " ; 6/ 
40; NILES? S" 

385 REN DOWN CRSR BLUE RIGHT CRSR 
390 FOR N=1 TO 2000 : NEXT:RUN 
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BATTLE FEAR 


In questo gioco stile « Space Invaders » dovrete difendere 
il vostro pianeta dagli invasori alieni. Se un missile 
lanciato dagli alieni vi colpisce, o se loro riescono ad 
atterrare, sarete uccisi. Dopo la vostra morte, o la vostra 
vittoria, se siete stati così abili a scamparla uccidendo tutti 
i nemici, il gioco ricomincerà automaticamente. 

Il tasto ‘Z’ vi consente di spostare verso destra la vostra 
postazione laser, e il tasto ‘X’ a sinistra. L’asterisco è il 
pulsante per fare fuoco. 

Il simbolo grafico nelle linee da 50 a 80 è il cerchio pieno 
sul tasto ‘Q’. 

1 REFI BAULE FEAR *** 

5 U0=54296:AD=54277:SR=54278 :WF=54276 :HF 
=54273: LF =54272: FIP =54275: LP =54274 
10 POKE 650,255 

15 PRINT : POKE 53280,0:POKE 53281,0 
20 F=38:n=12:CL=54272 
25 H = INTCRNDC1 1*40 3+1224 

31 POKE 198,0 

32 G'OSUB 1000 
40 A=1714 

50 PRINT "4.4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
44444" 

51 REM ORANGE SHIFT + Q KEY 

60 PRINT "fi. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

q q q 4 " 

61 REH BLUE SHIFT + q KEY 

70 PRINT "&4 44444444444444 
44444" 

71 REH ORANGE SHIFT + Q KEY 

80 PRINT "fi. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
q q q_ 4 4 

81 RETI BLUE SHIFT + Q KEY 
200 REA GAF1E ROUTINE 

210 POKE A,65:POKE A+CL.5 
220 D = INTCRNDC 1 3*G3+1 
230 IF D=1 THEN F=F+1 
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231 IF D = 1 THEN P=P-40:POKE P+40,96:POKE 
H+40+CL,5: POKE P,65:POKE P+C.L ,5 

232 IF D = 1 THEN n=ri+INTCRNDC1 3x3 1-1 

234 POKE H,36:H=H+40:POKE H,93:POKE H+CL 
,14 

236 IF H>1783 THEN POKE H,96:H = INTCRNDC1 
3x40 3+1224 

237 IF PEEKCH+40 3-~65 THEN 700 
240 IF PEEKCP 3-~81 THEN 700 
245 IF H <1144 THEN 700 

250 REFI CONTROL 
260 GET Pi 

270 IF Pi = 9 THEN 9=9-1:POKE P+1,32 
280 IF 9i="S" THEN P=P+1:POKE 9-1,32 
290 IF Pi = "*- THEN G'OSUB 1500: GOTO 500 
300 GOTO 200 

500 REFI FIRE 
510 B=9-40 

520 POKE B , 32: B --B-40 
530 POKE B, 34:POKE B+CL,10 

535 POKE H,96:POKE H+CL,1 :H=H+40:POKE H, 
93:POKE H+CL, 14 

536 IF H> 1 783 THEN POKE H,96 :H = INTCRNDC1 
1x40 3+1224 

537 IF PEEKCH+40 3 -65 THEN 700 
540 IF PEEKCB-40 3---81 THEN 580 

542 IF B-H THEN H = INT f.RNDC ì 3x40 3+1224 

543 IF B~H THEN 200 
545 IF B<1022 THEN 200 
550 GOTO 520 

580 POKE B,32:POKE B-40.32 
582 C=C+1 : IF C=78 THEN 600 
590 GOTO 200 

600 PRINT ' QQQQF " TRBC14 3 'NELL DONE» !" 

601 REN DOWN CRSR WHITE 
630 GOSUB 1300:GOTO 720 

700 PRINT ' QQQQp " THBC93 ' THF.Y HPUE KILL 
ED VOUH ' :GOSUB 1200 

701 REM DOLIN CRSR LT RED 

720 FOR TD = 1 TO 2000:NEXT: RUN 

1000 PRINT " QQQQQ" TftBC 14 3' aBPTTLE. FEPR " 
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Ì001 REM DOWN CRSR ORONGE 
i 005 GOSUB 1100 

1010 PRINT ' QQ]]]3 3DE NTER SKILL LEOEL CI 
-40 D" : 

1015 REM DOWN CRSR RIGHT CRSR CYHN 
1020 INPUT G 

1030 PRINT RETURN: REM CLR SCRN 

1100 POKE 00,15: POKE AD,17:P0KE SR,64:P0 

KE WF,65:POKE HP,5:P0KE LP,5 

1105 FOR TG=1 TO 50 

1110 POKE HF,INTC50*RNDC13+1003 

1120 POKE i_F,INTC50*RNDCl3+1753 

i130 FOR TD-1 TO 15:NEXT 

1140 POKE HF,0:POKE LF,0 

il50 NEXT 

1160 POKE 00,0:POKE WF,0:RETURN 

1200 POKE 00,15:POKE HD,64:P0KE SR,196:P 

OKE WF ,33 

i210 FOR TG = 1 TO 6 
1220 POKE HF,5:POKE LF,25 
1230 FOR TD-1 TO 750-NEXT 
1240 POKE HF,0:POKE UF,0 
1250 FOR TD--1 TO 750: NEXT 
1260 NEXT 

1270 POKE 00,0:POKE UF,0:RETURN 

1300 POKE 00,15:POKE 6D,32:P0KE SR,196:P 

OKE WF ,65 

1310 HI=5:H2=250:Li=5:L2-250 

1320 HP=2:LP=240 

1330 POKE HF,Hl:POKE LF.Ll 

1350 POKE HF,H2:P0KE LF.L2 

1360 HI=Hl+5:Li=L1+5:H2=H2-5:L2=L2-5 

i370 IF L2>5 THEN 1330 

1380 POKE 00,0:POKE WF,0:RETURN 

i500 POKE 00,15:POKE OD, 17:POKE WF,65:P0 

KE HP,14:POKE LP.245 

1510 POKE HF,8:P0KE LF, 105:FOR TD = 1 TO 5 
: NEXT 

1520 POKE 00,0:POKE WF,0:RETURN 
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TRAIL OF THE 
SERPENTINE 

Preparatevi ad entrare in uno strano mondo sotterraneo 
alla ricerca del terribile Serpente. Le vostre armi saranno 
solo arco e frecce. 

Il Serpente vive in un sistema di caverne che misura otto 
per cinque. Cominciate dalla caverna numero uno, e poi 
potete dirigervi verso la caverna seguente, che può 
essere la numero due o quella successiva sulla griglia. 
Non voglio sottrarvi il divertimento dicendovi il numero, 
dovrete scoprirlo per conto vostro: il computer rifiuterà le 
mosse non valide. 

Il vostro compito è di uccidere il Serpente, e per fare ciò 
selezionerete il numero della caverna nella quale intende¬ 
te sparare (naturalmente attenderete che sia il computer a 
chiedervelo). 

Talvolta il computer vi invierà degli insoliti messaggi: 
HISS HISS, ad esempio, vuol dire che siete molto vicini al 
Serpente, mentre FLAP FLAP vi rivela la vicinanza di una 
caverna abitata da giganteschi pipistrelli: questi graziosi 
pipistrelloni non vi faranno alcun male, ma potrebbero 
afferrarvi e portarvi in un’altra parte del labirinto sotterra¬ 
neo. Consigliamo di prestare parecchia attenzione al 
messaggio DRAUGHTY (= C’È ARIA): siete probabil¬ 
mente ad un passo da un pozzo senza fondo, e non 
desidero spaventarvi narrandovi quello che vi accadrebbe 
se mai doveste cascarci dentro. Buona caccia. 
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1 REM *** TRA IL OF THE SERPENTINE *** 

3 U0=54296:AD=54277:SR=54278:WF=54276: HF 
“54273 :LF=54272:HP=54275:LP=54274 

5 GOSUB 1000 

6 POKE 53280,6:POKE 53281,2 

7 Q---INTC i0xrndc n+n 

10 W = INTCRNDCn*39D+2:P = l 
15 E = INTCRNDC1 3*39 3+2 
20 B=INTCRNDC13*393+2 
23 FDR Y=1 TO 1000:NEXT 
25 PRINT" s.!' : REM C.LR SCRN 
40 PRINT:PRINT;PRINT 

45 PR T NT ' Rtl 1 1 1 1 Y OU ARE IN;";:: REM REU ON 
GREEN RIGHT C.RSR 

46 PRINT'Ry.. CAUE' ; p ; REM REU ON LT RED 

47 Q =ABS CQ-P3 

48 PRINT;PRINT:PRINT 

50 IF Q = 1 OR Q =8 THEN PRINT"aHISS, HISS, 
MISS' 

55 Q=fìBSCP-E3 

60 IF Q = 1 OR Q = 8 THEN PRINT"QpDRAUGHTY i" 

: REM DOWN CRSR BLACK 
65 Q=ABSCB-P3 

70 IF Q = 1 OR Q =8 THEN PRINT " RQ FLAP, FL 
APS":REM REU OH DOWN CRSR PURPLE 

71 PRINT:PRINT:PRINT 

72 IF ABSCW-P 301 AND ABSCW-P 308 THEN 8 
5 

75 PRINT'Qy_ WHICH CAUE DO YOU'::REM DOWN 
CRSR LT RED 

76 PRINT' WISH TO SHOOT INTO":INPUT Q 

77 GOSUB 260:POR TD=1 TO 1000:NEXT 
85 A=ABSCW-P3 

90 IF CA = 1 OR A =8 3 AND Q=W THEN 180 
95 IF CA = 10RA=8 3 AND QOW THEN PRINT ' 01 
1 1 1 IR-rrM ISSED S S S " ; POR TD = 1 TO 1000: NEXT 

100 PRINT'RQ_ WHICH CAUE DO YOU WISH TO M 
OUE TO; : REM REU ON CYAN 

101 INPUT Q 
105 A=ABSCP-Q 3 

110 IF A<> 1 AND A <>8 THEN 100 
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115 P=Q 

i 20 IF P=W THF.N 170 
122 FOR Y = 1 TO 1000:NF.XT 
125 IF P-F. THF.N 160 
i30 IF P--B THF.N 140 
135 GOTO 25 

140 P = INTCRNDC 1 3x40.1+1 
i45 PR1NT 

150 PRINT'RjlYOU'UE BEFN DROPPED INTO 

151 RED REO ON GREEN 

152 PRINT’ Rl-C AUE ’P:GOSUB 300 

153 REN REO ON GREEN 
i 55 GOTO 120 

160 PRINT’ RIVOLI ' UE FALLEN DOUN" 
i 61 REN REU ON LT RED 

162 PRINT’ RPIT SS ” 

163 REN REO ON LT RED 

164 GOSUB 400 

165 END 

170 PRINT'RDOH DEAR, YOU'OE BEEN" 

171 REN REU ON CYAN 

172 PRINT ’RDEOTEN BY THE SERPENT SE” 

173 REN REU ON CYAN 

174 GOSUB 500 

175 END 

180 PRINT” 1 IQRuU FLL DONE , YOU 1 UE" 

185 REN RIGHT C.RSR DOUN CRSR REU ON LT R 
ED 

190 PRINT” 1IQQRpK ILLFD THE _SERPENT I8 ” 

195 REN RIGHT CRSR DOWN CRSR REU ON BLOC 

K PURPLE 

200 GOSUB 700 

210 END 

250 REN SOUND ROUTINES xxx 

260 POKE AD,15;POKE UF.129 

265 FOR G'G = 15 TO 1 STEP -l:POKE UO,GG 

270 POKE HF,8:P0KE LF,100 

275 FOR TD=1 TO 5:NEXT 

280 NEXT 

290 POKE UO,0:POKE UF,0:REIURN 

300 POKE UO,15:POKE AD, 17:POKE SR,32:P0K 
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E WF , 65 :POKE HP , 1 :POKE LP,100 

310 FQR TG--1 TO 6 

320 POKE HF,I NT C50XRNDC13+10 3 

330 POKE LF.INTC50XRNDC13+150D 

340 FOR TD--1 TO 150 :NEXT:POKE HF,0:POKE 

LF ,0 

350 NEXT 

360 POKE UO,0:POKE uJF,0 
370 RETURN 

400 POKE UO,15:POKE OD, 17:POKE SR,64:P0K 
E uiF ,33 

410 HI-250: Li=250 

420 POKE HF,H1:POKE LF ,L1 

430 FOR TD~1 TO 10:NEXT 

440 HI=H1-10:LI=L1~5 

450 IF HI>10 THEN GOTO 420 

460 POKE UO,0:POKE UF,0 

470 RETURN 

500 POKE UO,15:POKE OD, 132:POKE SR,64:P0 
KE uiF,33 

510 FOR TG=1 TO 6 

520 POKE HF,3:POKE LF,54:P0R TD=1 TO 500 
: NEXT 

530 POKE HF,0:POKE LF,0 
540 FOR TD=1 TO 500:NEXT 
550 NEXT 

560 POKE UO,0:POKE HF,0 
570 RETURN 

200 POKE UO, 15: POKE OD, 15: POKE uJF,65:P0K 

E HP ,12:POKE LP,5 

705 FOR TG=1 TO 10 

710 HI=5:LI=10 

720 POKE HF.HliPOKE LF.Ll 

730 Hl=Hl+5: L1=L1 + 10 

740 IF LI<250 THEN 720 

750 POKE HF ,0:POKE LF,0 

760 FOR TD=1 TO 200:NEXT 

770 NEXT 

780 POKE UO,0:POKE uF,0 
790 RETURN 

1000 POKE 53280,0:POKE 53281 ,0: PRINT 
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; REM CLR SCRN:POKE UO,0 

1010 POKE UO,15:POKE AD, 17:POKE SR , 32: PO 
KE UJF , 17 

1020 Xi TRAIL OF THE SERPENTIN 

E";REM 8 SPACES 
1030 XT“33 ■ 

1040 FOR TX--1 TO 33:PRINT ' SQQQQQQ QQflfliL 
: :: REM HOME DOWN CRSR YELLOUI 
i050 PRINT MIDtCXt/XT.TXD; 

1060 XT=XT-1 

1020 POKE HF.INTC30XRNDC1D+1503 
1080 POKE LF.INTC30*RNDC1D+190D 
1085 FOR 1D l TO 10:NEXT 
1030 NEXT 

1100 POKE 00,0:POKE UF,0 
1105 FOR TD = 1 TO 500:NEXT 
il 10 RETURN 
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SPACE RANGER 


Sul vostro fedele caccia stellare a delta siete di pattuglia 
in una lontana zona della galassia in cui i nemici spaziali 
sono più numerosi delle stelle che vi circondano. Dovrete 
distruggerne l’astronave prima che loro vi trasformino in 
pulviscolo interstellare. La portata utile delle vostre armi è 
di cinque spazi dalla loro nave. Il tasto ‘A’ vi farà muovere 
verso l’alto sullo schermo, la Z’ verso il basso. L’asteri¬ 
sco comanda il fuco. 

Dovrete avere mille occhi. La nave aliena, molto veloce, 
monta un avanzato congegno tecnologico che le consente 
di diventare invisibile di tanto in tanto, ma anche durante 
l’invisibilità può distruggervi. 
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i0 REN XXX. SPACE RANGER xxx 
20 U0=54296: AD=54277: SR=54278: WF=54276:H 
F=54273:LF=54272 
30 GOSUB 2000 

50 POKE 53280,0:POKE 53281,0 
i00 DIN ZC5 3 ,AC9 3 

i30 I =3:D = INTCRNDC13x10 3: CL =54272 
140 KC13=0:G=1424 
150 PRINT ' sj' : REN CLR SCRN 
160 B=B+1 

170 C = INTf.RNDC 1 3x1000 3+1024 
180 ACB3=C 

130 D=D-UIF D<1 THEN 210 

200 GOTO 160 

210 GOSUB 1400 

220 POKE G,62:POKE G+CL,1 

230 E=0 

240 F =6CE 3 

250 E=E+1 

260 POKE F,35 

270 ZC2 3 = INTCRNDC13x8 3 

275 IF ZC2 3=6 THEN ZC23 = 14 

280 POKE F+CL ,ZC2 3 

290 IF E=9 THEN 310 

300 GOTO 240 

310 ZC03 = 1 NTCRNDC13x7 3 

320 GOSUB 1070 

330 POKE G ,32:FOR T = 1 TO 100:NEXT 
340 POKE G ,32:FOR T = 1 TO 100:NEXT 
350 G=G+1:KC0 3=KC0 3+1 
360 IF KC0 3>40 THEN KC0 3--0 
370 IF PEEKCG-40 3=35 THEN 920 
380 IF PEEKCG+1 3=35 THEN 920 
390 GET H* 

400 IF G<1024 THEN G = 1985 
410 IF G>1985 THEN G=1024 

420 IF Hi =.THEN 470 

430 IF H*="Z" THEN G=G+40 

440 IF H*="A" THEN G=G-40 

450 POKE G,62:POKE G+CL,1 

460 IF H*="x" THEN GOSUB 1300:GOTO 620, 
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470 POKE G.62SPOKE G+CL.l 

480 GOTO 490 

490 B=INTCRNDC13*93 

500 POKE OCB3,32 

510 C = INT CRNDC13x4 3+1 

520 IF C =4 THEN ACB 3=ACB .3+40 

530 IF C=3 THEN ACB3=ACB >-40 

540 IF C -2 THEN ACB3=ACB3-1 

550 IF C=1 THEN ACB3=ACB3+1 

560 IF ACB3C1024 THEN ACB 3 = 1024 

570 IF ACB 3<G THEN ACB 3“ACB 3+40 

580 IF ACB 3>G THEN ACB3=ACB3-40 

585 02=1NTCRNDC13*7 3MF 02=6 THEN C2 = 14 

590 POKE ACB3,35:POKE ACB 3+CL ,C2 

610 GOTO 330 

620 IF PEEKCG+1 3 = 35 THEN POKE G+1,102:PO 
KE G+1+CL,10:GOTO 760 

630 IF PEEKCG+13-218 THEN POKE G+1,102:P 
OKE G+l+CL , 10:5C=SC+20:GOTO 700 
640 IF PEEKCG+2 3 -35 THEN POKE G+2,102:PO 
KE G+2+CL,10:GOTO 780 

650 IF PEEKCG+2 3-218 THEN POKE G+2,102:P 
OKE G+2+CL,10:SC=SC+20:GOTO 720 
660 IF PEEKCG+3 3=35 THEN POKE G+3,102:PO 
KE G+3+CL,10:GOTO 800 

670 IF PEEKCG+4 3=35 THEN POKE G+4,102:PO 
KE G+4+CL,10:GOTO 820 

680 IF PEEKCG+5 3=35 THEN POKE G+5,102:PO 
KE G+5+CL,10:GOTO 840 
690 GOTO 330 

700 SC=SC+PEEKCG+CL+13x100 
710 GOTO 850 

720 SC=S0+PEEKCG+CL+2 3x100 
730 GOTO 850 

740 SC=SC+PEEKCG+CL+33x100 
750 GOTO 850 

760 SC=SC+PEEKCG+CL+13x10 
770 GOTO 850 

780 SC=SC+PEEKCG+CL+2 3x10 
790 GOTO 850 

800 SC=SC+PEEKCG+CL+13x10 
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810 GOTO 850 

820 SC.=SC.+PEEKCG+CL+43*10 
830 GOTO 850 

840 SC=SC+PEEK C G+CL+5 3x 10 
850 GOSUB 1500 
870 OCB3=0 

880 FOR TD =1 TO 300:NEXT 
900 SC=SC.+ 10 
9.10 GOTO 330 

920 POKE G , 102; POKE G+CL.10 
930 GOSUB 1600 

1020 PRINT ' REQQ" TflBC143 'SCORE: ' ;SC 

1021 REFI REO ON UH ITE DOWN CRSR 
1030 1=1-1 

1040 IF I<1 THEN PRINT ' QQQQQQRE" TflBC15 
1 "GfìFlE OUER": GOSUB 1800: GOTO 1150 

1041 REFI DOWN CRSR REU ON WHITE 
1045 FOR TD = 1 TO 2000:NEXT 
1060 GOTO 140 

1070 ZC13=INTCRNDC13x403+1824 
1080 ZC33=INTCRNDC13x33+4 
1090 POKE 2C13,218 
1100 POKE 2C13+CL.ZC33 
1110 RETURN 

1150 CLR:I=3:D=INTCRNDC13*10 3:GOTO 1200 

i200 FOR TD=1 TO 2500:NEXT:RUN 

1300 POKE UO,15: POKE AD,15:P0KE WF.33 

1310 HI=120:Li=170 

1320 POKE HF,Hi:POKE LF.Ll 

1330 HI =H1 + 10:LI=L1 + 10 

1340 IF LI<250 THEN 1320 

1350 POKE UO,0:POKE WF,0:RETURN 

1400 POKE UO, 15:POKE HD,17:P0KE SR,132:P 

OKE WF.17 

1420 POKE HF.INTCRNDCl3^75+1003 

1430 POKE LF.INTCRNDC13x150+753 

1440 FOR TD=1 TO 500:NEXT 

1450 POKE UO,0:POKE UF,0:RETURN 

1500 POKE UO,15:POKE HD,17:P0KE WF.33 

1510 HI=200:LI=250 

1520 POKE HF,H1:POKE LF.Ll 
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1530 HI=H1-10:LI=Ll-p : 

1540 IF HI>20 THEN 1520 " 

1550 POKE UO,0:POKE UiF ,0: RETURN 

1600 POKE U0,15:P0KE AD,17:P0KE SR,132:P 

OKE i4F , 33 

1610 POKE HF,3:P0KE LF.50 

1620 FOR TD = 1 TO 750:NEXT 

1630 POKE UO .0: POKE U1F ,0: RETURN 

1800 POKE UO,15:POKE 60,15:POKE UF,33 

1810 HI=5:LI=5 

1820 POKE HF,H1:POKE LF,L1 

1830 POKE HF,L1:P0KE LF.Hl 

1840 HI=Hl+5:LI=Ll+5 

1850 IF LI<205 THEN 1820 

1860 POKE 00,0:POKE HF,0:RETURN 

2000 PRINT 's' :POKE 53280,11 :POKE 53281, 
8 

2001 REM CLR SCRN 

2010 PRINT ’ OQQQQQQQQQ^: ' TABC14D "SPACE 
RANGER" 

2011 REM DOWN C.RSR RED 
2020 GOSUB 1800 

2030 FOR TD=1 TO 1000:NEXT:RETURN 
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COLONY 


Questo programma si basa sul celebre « Gioco della 
vita » come fu inventato da John Conway. L’evoluzione di 
un nucleo di cellule è riportato su una griglia di nove per 
nove. La vita delle cellule della colonia è legata a precise 
regole: 

1. Se una cellula è circondata da meno di due altre 
cellule, morirà di solitudine. 

2. Se una cellula ha due o tre vicini sopravviverà sino 
alla generazione successiva. 

3. Se uno spazio vuoto ha tre vicini, una nuova cellula 
nascerà in quello spazio nella generazione succes¬ 
siva. 

4. Se una cellula ha quattro o più vicini, morirà per la 
sovrappopolazione. 

Potete selezionare liberamente e introdurre quante cellule 
desiderate all’inizio del gioco. Per mettere una cellula nel 
grigliato fornite al computer le coordinate orizzontali e 
verticali quando il computer stesso ve le richiederà. 
Appena avete terminato di introdurre le cellule e volete 
dare il via al « viaggio verso la vita » della vostra colonia, 
premete lo zero come coordinata orizzontale. 

Potete intervenire con tre comandi durante l’evoluzione 
della colonia: 

Tasto Funzione 1: rallenta lo sviluppo generazionale si¬ 
no a che non viene rilasciato. 

Tasto Funzione 2: elimina tutte le cellule e ricomincia il 
gioco. 

Tasto Funzione 7: fa ricominciare il gioco senza alterare 
la situazione. 

Ì0 REM xxx COLONY xxx 

20 UO"54296: AD--54277: SR=54278: WF=54276:H 
F-54273: LF-54272: HP--54275: LP-^54274 
30 GOSUB 500 

50 POKF. 53280.0:POKE 53281,6 
100 PRINT REM CLR SCRN 

110 DIN MCI,10,10] 

120 G=0 

130 GOSUB 250 
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i40 INPUT ' ‘jQ.11 -Ift C.ROSS" ; X: TF X---0 THEN 18 
0 

145 REP1 LI RED DOUN C.RSR RIGHI CRSR 
i50 IF X<1 OR X> 9 THEN 140 
i60 INPUT ' uQinD OUN";V: IF Y<1 OR Y>9 TH 
EN 160 

165 REU LT RED DOUN CRSR RIGHI CRSR 

Ì70 HC1 ,X,Y3=fìBSCMCl .X.YD-l 3:GOTO 130 

180 FOR Y = 1 TO 9 : POR X = 1 IO 9 

182 OMC0.X-1 ,Y-1 D+UC0,X-1 ,Y D+P1C0 ,X-1 ,Y+ 

1D+NC0 ,X ,Y-1D+NC0 ,X ,Y+1 3 

190 OC+MC0.X+1,Y-lD+HC0,X+1 ,Y 3+MC0 ,X+1, 

Y+l 3 

200 IF C =3 THEN MC1,X,Y3 = 1 

210 IF C<2 OR 03 THEN MC1,X.Y3=0 

220 NEXT:NEXT 

230 G=G+1 :GOSUB 250:GOTO 180 
240 END 

250 IF G<2 THEN PRINT' s_" ; : REM CLR SCRN 

255 GOSUB 700:C=PEEKC19? D 

260 PRINT ' SE TfiBC 14 J'±R_ COLONY i_" 

265 REM HOME GREEN REU ON REU OFF 

270 IF G>0 THEN PRINT T9Bfl3r QaR GFNFRH 

TION: r_;'G 

275 REM DOUN CRSR ORHNGE REU ON REU OFF 

280 PRINT''QO:' T 6BC14D "g_ 123456789 r_[' 

285 REM DOUN CRSR REU ON PURPLE REU OFF 
290 F0RY = 1T09:XÌ = "_É:'+RIGHT$CSTR$CYD,1 3+ 
rJ : PRINT T9BC143 Xi; 

295 REM REU ON PURPLE REU OFF 

300 FOR X=1 TO 9:IF MC1.X,Y3 = 1 THEN PRIN 

T"msi" ? : GOTO 320 

305 REM YELLOU SHIFT + Q KEY 

310 PRINT' O ”;:REM GREEN FULL STOP 

320 MC0,X,YD=MC1,X ,YD:NEXT:PRINT X$:NEXT 

330 PRINT TfìBC 14 3 g_ 123456789 r_" 

335 REM REU ON PURPLE REU OFF 
340 IF C064 THEN 360 
350 RETURN 

360 POKE 198,0: IF 04 THEN 340 
370 IF 05 THEN RUN 
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380 IF C. -6 THEN 120 
330 GOTO 350 

500 PRINT "s."::REM CLR SCRN 

510 POKE 53280,6:POKE 53281,2:POKE 00,15 

: POKE OD, 17: POKE SR,32: POKE U1F,65 

515 POKE HP ,5:POKE LP,100 

520 FOR TT=1 TO 24 

530 PRINT ' g_ COLONY 

535 REM REU ON PURPLE 
540 GOSUB 600 
550 NEXT TT 

560 POKE UO,0:POKE WF,0 
570 RETURN 

600 POKE HF , INTC50*RNDC1D+150D 
610 POKE LF,INTC50*RNDC1D+175D 
620 FOR TD = 1 TO INTC 10*RNDC 1 D+5 D: NEXT 
630 RETURN 

700 POKE 00,15:POKE OD, 17:POKE SR,132:P0 

KE UF, 17:POKE HP , 12:POKE LP,250 

710 POKE HF,6:POKE LF.108 

720 FOR TD-1 TO 500:NEXT TD 

730 POKE 00,0:POKE WF,0 

740 RETURN 


56 






































SIMPLE SIMON 


SIMPLE SIMON 


Questo breve ed intelligente programma verificherà il 
imite di “rottura” della vostra memoria. Il computer 
sceglierà una sequenza di numeri a caso che verranno 
X)i mostrati sullo schermo. AH’inizio vedrete apparire solo 

I primo numero; quando questo scompare il computer vi 
ichiederà di digitarlo sulla tastiera. Dopo di che il compu- 
er vi mostrerà i primi due numeri, e attenderà che voi li 
ipetiate. Si andrà avanti così, con i numeri che appariran¬ 
no sullo schermo per un periodo di tempo sempre più 
nreve, sino a che o commettete un errore o riuscirete a 
ipetere esattamente l’intera sequenza di nove cifre. 

II carattere nella linea 500 (—) è per il color viola. 
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10 REP1 xxx SiriPLE SIMON xxx 

20 U0=54296:OD=54277:SR=54278:WF=54276:H 

F=54273:LF=54272 

30 POKE 53280,6:POKE 53281,3 

50 GOSUB 1000 

130 PRINT " sQQQQQdt " 

131 REM CLR SCRN DOWN RED 
150 IF Q=10 THEN 270 

170 PRINT TPBC123 LEFTiCPi , IQ+1 3 3 
130 FOR L=1 TO 3*T:NEXT 
200 PRINT "s." : REM CLR SCRN 
210 T=T-100 

220 PRINT " QQQQ" 

221 REM DOWN CRSR 

225 INPUT Bi 

226 IF Bi = "" THEN 220 

227 Bi=" "+Bi 

240 IF Bi<>LEFTiCPi,CQ+1 33 THEN 500 
245 GOSUB 900 

250 IF Q<10 THEN Q=Q+l:GOTO 130 

260 PRINT " QQQQQ" 

261 REM DOWN CRSR 

270 PRINT "eE." TPBC153 " WELL DONE ! " 

271 REM BLACK REU ON 

275 PRINT "Q±i" TOBC183 "YOIT 

276 REM DOWN CRSR BLUE 

280 PRINT "Q±" TfìBC103 'HPUE WON THE PRI 
2E8" 

281 REM DOWN CRSR GREEN 

286 GOSUB 700 

287 FOR T = 1 TO 2@0:NEXT 
290 GOTO 540 

500 PRINT TFtBC. 12 3. "■Jj'OU HPUE FpILED- 

510 PRINT "Q±" TABC93 “YOUR SCORE- MBS: " ; 
-PRINT 37XC1100-T+10XQ3 

511 REM DOWN CRSR BLUE 

520 PRINT "Qy.: TPBC63 "THE SEQUENCE WPS: 

" ; Pi 

521 REM DOWN CRSR LT RED 
530 GOSUB 1100 

540 END 
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700 POKE U0,15:PQKE AD,17:POKE SR,64:P0K 
E WF,65:POKE 54275,12: POKE 54274,5 
710 CC=1 

720 POKE HF.INTCRNDCl3x25+1003 
730 POKE LF.INTCRNDCl3x75+1503 
740 CC=CC+1 

750 IF CC<100 THEN 720 

760 POKE UO,0:PQKE UF,0:RETURN 

900 POKE UO,15:POKE AD,32:POKE SR,64:P0K 

E WF , 17 

910 POKE HF,12:POKE LF,75 
920 FOR TD=1 TO 250:NERI 
930 POKE UO,0:POKE UF,0:RETURN 
1000 T = 1000 

1010 PRINT " s_; REM CLR SCRN 

1030 A=1000xINTCRNDC13x999993 

1040 Al=INTCRNDC13x999993 

1050 A = CA+A1 3x3 

1060 A$ =STRT C A 3 

1070 Q = 1 

1080 RETURN 

1100 POKE UO,15:POKE AD,17:POKE SR,64:P0 
KE WF,33 

1110 FOR TG--1 TO 5 
1120 POKE HF,3:POKE LF.105 
1130 FOR TD--1 TO 500:NEXT TD 
1140 POKE HF,0:POKE LF,0 
1150 FOR TD--1 TO 350:NEXT TD 
1160 NEXT 

1170 POKE UO,0:POKE WF.0:RETURN 
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COMMODORE 64 


FINAL TRIAL 


Dovrete localizzare un oggetto all’interno di un cubo di 
dimensioni 10x10x10. Il vostro fedele Commodore indi¬ 
cherà in che direzione approssimativamente si trova 
l’oggetto: avete trenta minuti (o turni) per trovarlo. 

Presto scoprirete che il buon vecchio computer Commo¬ 
dore non vi è poi così amico come credevate: le notizie 
che vi fornirà saranno di volta in volta mancanti di alcune 
informazioni: il computer sta forse perdendo la memoria, 
o si sta vendicando di tutte le volte che lo avete battuto? 
Potete cominciare il gioco muovendovi all’interno del cubo 
selezionando una delle seguenti lettere secondo la dire¬ 
zione in cui desiderate andare: 

U = su 
D = giù 
R = destra 
L = sinistra 
F = avanti 
B = indietro 
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c REM xxx FINAL TRIAL xxx 

i0 CC. “25 : UO “54296: AD-5427-7« SR <“54278: WF=5 

4276:HF=54273:LF-54272 

i5 GOSUB 1000 

20 A = INTCRNDC1 3*7 3 + 4 

25 B---INT CRNDC1 3x7 3+4 

30 C = INTf.RNDCl 3x7 3+4 

40 x=l:v=i:z=i 

42 PRTNT' ^QQQQQl111133113131 P RESS ANY K 
EY" : REM CLR SCRN DOWN RIGHI C.RSR PURPLE 

43 GET A ti IF Ai = ' THEN 43 

240 PRINT' sQQ 3 3 3 3 Y OU ARE GETTINO ': 

241 REM CLR SCRN DOWN CRSR RIG'HT CRSR 

245 PRINT'UIBRATIONS FROM" 

246 PRINT 

247 GOSUB 800 

270 IF RNDCI 3 >. Z THEN 300 

280 IF X>B THEN PRINT Qtl133 BELOW 

281 REM DOWN CRSR GREEN RIG'HT CRSR 

290 IF X<B THEN PRINT " Ck 3 3 3 ,1A BOUE " 

291 REM DOWN CRSR YElLOW RIGHI CRSR 
300 IF RND CI 3 >.7 THEN 340 

310 IF Z>C THEN PRINT 0 3 3 3 3p T0 THE LEFT 

311 REM DOWN CRSR RIG'HT CRSR BLACK 

320 IF Z<C THEN PRINT " Ov] ,3 ] IT O THE RIGH 

T ' 

321 REM DOWN CRSR LT RED RIG'HT CRSR 

340 IF Y<A THEN PRINT ' Q 3 3 3 laA HFAD" 

341 REM DOWN CRSR RIGHT CRSR ORANGE 

350 IF Y >A THEN PRINT 0 3 3 3 3 DB EHIND’ 

351 REM DOWN CRSR RIG'HT CRSR CYAN 
360 CC=CC-1 

370 PRINT' Qv 3 3 3 3 Y OU HAUE'lCC; 

371 REM DOWN CRSR LT GREEN RIGHT CRSR 
375 PRINT'MINUTES LEFT' 

380 PRINT' QF3333P LFASF ENTER YOUR MODE' 

381 REM DOWN CRSR WHITE RIGHT CRSR 

385 PRINT' Diri 3 3 3 R U D R L F Bri 

386 REM DOWN CRSR YELLOW RIG'HT CRSR REO 
ON 
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390 

GET Ai 

: IF 

Ai--" 

THEN 390 

395 

GOSUB 

700 



400 

IF Ai = 

"U‘ 

THEN 

X--X+ 1 

410 

IF Ai = 

"D" 

THEN 

X-X-l 

420 

IF Ai = 

"R" 

THEN 

Z- Z t 1 

430 

IF Ai = 

' L' 

THEN 

Z=Z~1 

440 

IF Ai = 

" L ’’ 

THEN 

2 -Z- 1 

450 

IF Ai = 

" F ' 

THEN 

Y =Y+1 

460 

IF Ai = 

' B" 

THEN 

Y=Y-1 

465 

GOSUB 

600 



470 

IF X = B 

AND 

C=Z 

AND A=Y THEN 540 

480 

IF CO 

1 THEN 240 

490 

PRINT' 

QQ]II IIIpTHAT’S THE END": 

491 

RED DOWN CRSR RIG'HT CRSR BLACK 

495 

PRINT' 

OF 

THE 

ROAD! 1 :GOSUB 900 


500 PRINT' 


HAUE FA ILED 


510 GOTO 510 

540 PRINT ' <; QQQQ " Tfl.BC 15 3 NELL DONE?" 

541 REM CLR SCRN DOWN CRSR 
545 GOSUB 1200 

550 PRINT ' QQQQQpY OU FOUND IT WITH 

551 REFI DOWN CRSR RIGHI CRSR BLACK 
560 PRINT JUST' CC NINUTES TO GO' 

570 GOTO 570 

600 IF X>1B THEN X^10 
610 IF X<1 THEN X=1 
620 IF Z>10 THEN Z=10 
630 IF Z<1 1HEN Z = 1 
640 IF Y>10 THEN Y = 10 
650 IF Y <1 THEN Y = 1 
653 FOR 1=1 TO 500:NEXT 
660 RETURN 

200 POKE 53281,0:POR TD=1 TO 500:NEXT 
710 POKE 53281 ,6:RETURN 

800 POKE UO. 15: POKE AD,32:POKE SR,32:POK 
E WF , 17 

810 POKE HF ,43: POKE i_F,52:F0R TD = 1 TO 50 
0:NEXT 


820 POKE UO,0:POKE WF,0:RETURN 

900 POKE UO,15:POKE AD,17:POKE SR,32:POK 


62 






































-p- 

FINAL TRIAL ^ 






j 














E WF ,33 

910 FOR TG = 1 TO 5 
920 POKE HF,5:POKE LE,103 
930 FOR TD=1 TO 500:NEXT 
940 POKE HF,0:POKE LF,0 
950 FOR TD=1 TO 500:NEXT 
960 NEXT 

970 POKE UO,0:POKE WF,0 
980 RETURN 

1000 PRINT : POKE 53280,6:P0KE 53281,1 
4: REFI CLR SCRN 

1010 PRINT ' QQQQQQQQQQ " TABC153 iFINAL 
TRIAL" s REM DOLIN CRSR RED 
i020 POKE U0,15:P0KE AD,17:PQKE SR,17:P0 
KE WF , 17 

1030 HI=10:Li=10:H2=240:L2=240 

1040 POKE HF,Hl:POKE LE,LI 

1050 FOR TD=1 TO 10:NEXT 

1060 POKE HF,H2:POKE LF,L2 

1070 FOR TD=1 TO 10:NEXT 

1080 HI=Hl+5:LI=Ll+5:H2=H2-5:L2=L2-5 

1090 IF L2>10 THEN 1040 

il 00 POKE UO ,0: POKE NF,0: PRINT ' s_" : REM C 
lR SCRN 

1110 POKE 53281 ,6:POR TD = 1 TO 15:POKE 53 
280,TD:FOR TG = 1 TO 25:NEXT:NEXT 
1120 RETURN 

1200 POKE UO.15:POKE AD, 15:POKE SR,17:P0 
KE UF,17 

1210 FOR TG = 1 TO 6 
'■1220 HI = 100: LI =100 
12.30- POKE HF, Hi: POKE LF.tLl 
1240 HI =1+1+2: LI =Ll+2 
1250 IF Li <250 THEN GOTO 1230 
1260 NEXT ' • - 

■1280 POKE UO,0:POKE WF,0 
1290 RETURN 
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COMMODORE 64 


BREAKOUT 


È una versione del classico e conosciutissimo video-gioco 
dello spaccasassi; il fine è di fare quanti più punti 
possibile demolendo un muro mattone per mattone. Usate 
una palla che terrete in gioco facendola rimbalzare con 
una racchetta che si muove nella parte bassa dello 
schermo. Il gioco finisce quando terminate le palle a 
vostra disposizione. 

Il tasto della virgola muove la racchetta verso sinistra e il 
tasto 7’ la muove a destra. 

10 REfl xxx BREAKOUT xxx 

50 00=54296: AD=54277:UF=54276:HF=54273:L 
F=54272:SR=54278 

60 POKE 00,15:POKE AD,32:POKE SR,32:P0KE 
UF ,129 

100 S = 0 :L0 = 1 :CL =54272 : GOTO 130 

110 DY=-DY: S =S+f.PEEKCCL+PP DAND15 Dxl0: PRI 
NT "SFSCORF:":S 

111 REFI HOME UH ITE 

112 IF INTCS/5600DX5600=S THEN GOSUB 500 
:IF LO>1 THEN L0=LU-1 

120 RETURN 

130 DE = " SQQQQQQQQQQQQQQQQOQQQQQQQ" :RFM H 
OME DOWN C.RSRX24 

135 RE = " 3 ] ] 3 3 3 ] 3 3 3 3 ] ] ] ] ] ] ] ] .1 ] J ] ] 3 3 ] 13 3 ] 3 
nini 11 ": RFM RIGHI CRSRX40 
140 DEFFNRCX D = INTCRNDC1 ]*X ] 

150 SP4="ER r 

R. L.." 

151 REM UNITE REO ON REU OF 38 SPACES RE 
0 ON REO OFF 

160 GOSUB 410 
170 GOSUB 500 

180 PY = 11 : PX■= 1 : B = 19 : DX = 1 : DY = 1 
190 NB-B+C PEEK C 197 1 = 1 2 ]-C PEEK C 197 .1 = 36 1: I 
F NB< 1 OR NB>3.7 THEN NB=B 
200 PRINT DE; tbBCBI ' : DE; TABCNB .1 "e.8 

: :B =NB 
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201 REM BLACK COMM KEY + U KEY 

210 NY=PY+DY:IF NY=2 OR NY=24 THEN DY =-D 

Y:GOSUB 600 

220 NX=PX+DX:IF NX=1 OR NX=38 THEN DX=-D 
X:GOSUB 600 

230 IF NY=24 AND NXOl AND NX<>38 THEN D 
X=SGNCNX-B-.53 

240 IF NY = 11 AND FNRC3 3--1 AND NX<36 AND 
DY = 1 THEN NX=PX 

250 IF NY =24 AND BONX AND B+IONX THEN 
300 

260 PP=NY*40+NX+1024:IF PEEKCPP3=208 THE 
N GOSUB 110 

270 PRINT LEFT*CD*,PY);LEFT*CR*.PX3; "■ " 

280 PRINT LEFT$CDÌ ,NY 3; LEFTtCR'fc ,NX 35 "or" 
:'PX=NX:PY=NY 

281 REM YF.LLOW "q." IS ON Q KEY 
230 GOTO 130 

300 IF LO-3 THEN 350 

310 PRINT Di TABC 10 3 " gqqqRE LOST BA 

LL il ; 

311 REM UP CRSR REO ON UHITF. REU OFF 
320 LU=LU+1 SPRINT "Si' LEFTiCR* ,20 3" E' ; LU 

330 FOR N = 1 TO 1000: NEXT: PRI NT Di ,, gqqqg " 
SP$;SPt;SPi 

331 REM CRSR UP 
335 GOSUB 650 
340 GOTO 180 

350 PRINT LEFTiCD'T,153;LEFTiCRÌ,15 3 "GAM 
E OUER" 

360 PRINT:PRINT " QQv" TABC133 "PRESS ANY 
KEY" 

361 REM DOUN CRSR LT GREEN 
370 FOR N=1 TO 1000:NEXT 
380 IF PEÉKC137 3-64 THEN 380 
330 RUN 

400 FOR N=1 TO 5000:NEXT:RUN 
410 PRINT " *sQQQQQ" TABC163 "SBUST OUT" 
420 REM GREEN CLR SC.RN DOWN CRSR REU ON 
460 PRINT " QQQv" TABC33 "PRESS ANY KEY T 
0 PLAY" 
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^65 REU DOWN CRSR LT RED 
470 FOR N=1 IO 1000:NEXT 
480 IF PEEKC197D-64 THFN 480 
490 RETURN 

500 POKE 53280,0:POKE 53281,11 

501 PRINT " q QFR 

L.' ’ 

502 PEPI C.LR SCRN DOWN CRSR WHITE REU ON 
40 SP6CES REU OFF 

510 FOR N=1 TO 20:PRINT SPi;:NEXT 

520 PRINT "SQQ"; 

521 REM MONE DOWN CRSR 

530 FOR N =7 TO 1 STEP -1:PRINT MTDtf"Fau 

, n , i y, 

531 REM WHITE ORHNGE LT RED LT BLUE YELL 
OW GREEN PURPLE 

535 PRINT S_1p p p p p p p p p p p p p p p p p p p p p p p p p p p 
ppppppppppp rJ_" ; : NEXT 

536 REM REU ON RIG'HT CRSR "p" IS ON P KE 
Y REU OFF RIGHT CRSR 

540 PRINT SECCORE":S TABC15] LIUES’;LU 

541 REU HOUE WHITE 
550 RETURN 

600 POKE HF,5:P0KE LF.200 
610 FOR TD--1 TO 10: NEXT 
615 POKE HF,0:POKE LF,0 
620 RETURN 

630 POKE UO,0:POKE WF,0:RETURN 

650 FOR N = 1904 TO 2023:POKE N,32:NEXT:RE 

TURN 
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REVERSI 


Vostro strenuo awersario in questo gioco sarà lo stesso 
computer; il programma si basa su un semplice ma 
efficace algoritmo, in cui ad ogni quadrato viene assegna¬ 
ta una priorità da 1 a 60. 

Il computer controllerà ogni quadrato sullo schermo, 
secondo la priorità, sino a trovare una mossa possibile. Il 
computer controllerà che non bariate e vi segnalerà le 
mosse non regolari. 

Il fine del gioco è di piazzare una vostra pedina sul video 
in modo da intrappolare una o più pedine del computer 
fra quelle che avete appena messo ed altre vostre 
pedine. Le pedine “catturate” diverranno vostre. Voi 
giocate col nero ed il computer col bianco. 

Se dopo una mossa del computer non siete in grado di 
muovere, perdere il turno. Se avete appena mosso ed il 
computer non ha possibilità di muovere sarete voi a poter 
muovere ancora. Se nessuno dei due può muovere, il 
gioco finisce: vince il giocatore con più pezzi sul video. 
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x REM xxx REUERSI xxx 

2 U0=54296: AD=54277: WF =54276: HF =54273: LF 
“54272: HP=54275: LP=54274: SR=54278 

5 PRINT ' sE sREn CLR SCRN 

6 POKE 53281,2:POKE 53280,4 

10 DIM BxC8,83,AXC83,AYC83,AX%C603,AY*C6 
0 3 

11 FOR 1=1 TO 60:READ AXxC 13 , AYxC I 3: NEXT 

12 DATA 1 ,1 ,1 ,8,8,8,8,1 ,3,1,6,1 ,3,3,8,6, 
6,8,3,8,1,6,1 ,3,3,3,6,3,6,6,3,6 

13 DATA 4,1 ,5,1 ,3,4,8,5,5,8,4,8,1,5,1 ,4, 
4,3,5,3,6,4,6,5,5,6,4,6,3,5,3,4 

14 DATA 4,2,5,2,7,4,7,5,5,7,4,7,2,5,2,4, 
3,2,6,2,7,3,7,6,6,7,3,7,2,6,2,3 

15 DATA 7,1 , 8 , 2, 8 , 7,7, 8 , 2,3,1,7,1 ,2,2,1 , 
7,2,7,7,2,7,2,2 

17 FOR 1=1 TO *8:READ AXCII ,AYC13:NEXT 

18 DATA 1 ,-l ,1 ,0,1,1,0.1,-l,1,-l,0,-1,-l 

, 0,-1 

20 FOR 1=1 TO 8:POR J=1 TO 8:B%CI,J3=0:N 
EXT J , I 

21 BXC4.4 3 = l:BxC5,5D = l:BxC4,5 D=2:B*C5,4D 
=2:SS=0 

25 GOSUB 8000 :GOSUB 1000 

98 PRINT' SffPO YOU UIANT TO" ; INPUT"GO FIRS 
TCY/N3' :Ai: IF AÌ = "N" THEN 200:REM HOME 

99 GOSUB 9999:GOTO 110:REM YELLOU 

100 GOSUB 5000 

110 GOSUB 2000 

111 P=1194+XX2+YX80:IF B%CX,Y3<>0 THEN G 
OSUB 6500:: GOTO 110 

112 POKE P+54272 ,0: POKE 'P ,31 : SX=X:SY = Y: I 
S = 1:TK = 1 :GOSUB 3000 

130 IF U =0 THEN POKE P,32:GOSUB 6500:GOT 
0 110 

140 B%CSX,SY3=2:GOSUB 9500 

200 GOSUB 9999: DD%-=0: POR J=1 TO 60 

220 SX=AXxCJ3:SY=AY%CJ3:I1=0:T«=0:IS=2:G 

OSUB 3000:IF U=1 THEN 300 

250 NEXT:GOSUB 9000:GOTO 100 

300 P = 1 194+SXx2+SYx80: POKE 5427'2+P.l 
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305 FOR 1=1 TO 10 
310 POKE P,32 

315 POKE P,81:POKE P+54272,1 
320 NEXT 

340 TK=1:IS=2:GOSUB 3000:B*CSX,SY3 = 1:GOS 
UB 9500:GOTO 100 

1000 POKE 54272+1522,1 :POKE 1522,81 
1010 POKE 54272+1524,0:POKE 1524,81 
1020 POKE 54272+1602,0:POKE 1602,81 
1030 POKE 54272+1604,1 :POKE 1604,81 
1200 RETURN 
2000 GOSUB 9999 
2005 DD%=0 

2010 INPUT • : STMDC OLUMN";X:REN HOME RIGH 
T CRSR CYfìN 

2020 INPUT " 13 3 1 ]3R ON' :Y 

2030 IF X<1 OR X>8 OR Y<1 OR Y>8 THEN GO 
SUB 6500:GOTO 2000 

3000 0 = 1: IF BKf SX ,SY 300 THEN 0=0:RETURN 
3010 T0=0 
3020 FOR 1=1 TO 8 
3030 Tl=-l:TX=SX:TY=SY 

3040 TX=TX+6XCI3:TY=TY+6YCI3:T1=T1+1:IF 
TX<1 OR TX>8 OR TY <1 OR TY>8 THEN 3200 
3050 IF BxCTX,TY3=0 THEN 3200 
3060 IF B*CTX,TY3=IS THEN 3040 
3070 T0=T0+T1 

3080 IF TK=0 OR T1=0 THEN 3200 
3090 TX=TX-fìXCI3:TY =TY-6Y(I3 
3100 IF TX=SX AND TY=SY THEN 3200 
3110 B%CTX,TY3=3-B*CTX,TY3 
3120 11=1194+TX*2+TY*80 

3130 IF IS=1 THEN POKE 54272+11,0:GOSUB 
7000 

3140 IF IS = 2 THEN POKE 54272+11,1 :GOSUB 
7500 

3190 GOTO 3090 
3200 NEXT 

3210 IF T0=0 THEN 0=0 
3220 RETURN 

4100 POKE 00,15:POKE 9D,17:P0KE SR,32:P0 
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KE UF.17 

4110 FOR TG=1 TO 5 
4120 H1=10:L1=10 
4130 POKE HF,H1;POKE LF.Ll 
4140 Hl=Hl+5:Ll=Ll+5 
4150 IF LI<240 THEN 4130 
4160 POKE HF,0:POKE LF,0 
4170 FOR TD=Ì TO 150:NEXT 
4180 NEXT 

4190 POKE UO ,0: POKE LIF ,0: RETURN 

4200 POKE UO,15:POKE 0D,17:P0KE SR,24:P0 

KE LIF ,65: POKE HP,13:P0KE LP.10 

4210 FOR TG = 1 TO 6 

4220 POKE HF,7:POKE LF,53 

4230 FOR TD=1 TO 300:NEXT 

4240 POKE HF,0:POKE LF,0 

4250 FOR TD=1 TO 300:NEXT 

4260 NEXT 

4270 POKE UO,0:POKE WF ,0:RETURN 

4300 POKE UO,15: POKE OD,32:POKE SR,132:P 

OKE UF,33 

4310 POKE HF , 2 :POKE LF.37 

4320 FOR TD--1 TO 1000: NEXT 

4330 POKE UO,0:POKE WF,0:RETURN 

5000 FOR SX=1 TO 8:FOR SY^l TO 8 

5010 TK=0:IS=1:GOSUB 3000 

5020 IF U<>0 THEN RETURN 

5030 NEXT SY.SX 

5040 IF DD/<-1 THEN 10000 

5045 DD^~1: FRI NT" SI]3Ip YOU CON'T MOUE'UP 
RINT' I'LL GO OGOIN" 

5046 REM HOME RIGHT CRSR BLOCK 
5050 FOR 1=1 TO 3000:NEXT:GOTO 200 
6500 FOR 11=1 TO 5 

6510 PRINT''ILLEGOL MOUE' 

6515 GOSUB 8500 

6520 PRINT'g_ i" : REM UP CRSR 

6530 POR TD = 1 TO 500:NEXT 
6540 NEXT 
6550 RETURN 

7000 POKE UO, 15: POKE. OD, 32: POKE L1F,65:P0 
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KE HP.UPOKE LP ,240 : POKE SR.32 

7010 HI=50:LI=50 

7020 POKE HF,HI:POKE LF.Ll 

7030 H1=H1 + 10:U=L1 + 10 

7040 IF LI<240 GOTO 7020 

7050 POKE UO ,0:POKE UIF ,0:RETURN 

7500 POKE UO, i5:POKE AD,32:POKE WF,17:PO 

KE SR ,32 

7510 HI =240:LI=240 
7520 POKE HF,Hi:POKE LF.Ll 
7540 HI =H1-10:LI=L1-10 
7550 IF HI >10 THEN 7520 
7560 POKE UO,0:POKE HF ,0:RETURN 
8000 PRINT' sQQQQ" TflBC12r*J 2 3 4 5 6 7 
8 " 

8005 REH CLR SCRN DOLIN CRSR LT GREEN 

8010 PRINT THBC11D ’ 0cccc.c.cocce ccc.cc . " 

3015 REN COflfl KEY + 6 KEY SHIFT + C KEY 

COrifl KEY + S KEY 

8020 Bi = "b bbbbbbbb' 1 

8025 REN SHIFT + B KEY 

8030 Bi = ' Dcccccccccccccccb 

8035 REN SHIFT + B KEY SHIFT + C KEY SHI 

FT + B KEY 

8040 FOR 1 = 1 TO 7: PRINT TfTB C8 D I;THBC43 
6$: PRINT THBC8 3 Bi: NEXT 
8050 PRINT T6BC8 3 ' 8 ' ; Hi:PRINT THBC83 
-ccccccccccccccc. = " 

8200 RETURN 

3500 POKE UO.15:POKE HD,17:P0KE SR,132:P 
OKE HF,33 

8510 POKE HF,5:POKE LF,75:F0R TD=1 TO 50 
0:NEXT 

3530 POKE UO,0:POKE NF.0:RETURN 
9000 IF DD* = 1 THEN 10000 

9010 PRINT' Sl 11FT CON ' T NOUE' : : PRINT' YOU 
HHUE HNOTHER GO" 

9011 REN NONE RIG'HT CRSR WHITE 

9015 FOR 1=1 TO 1500:NEXT:DDx-1: RETURN 
9500 SS = SS+1 :IF SS<60 THEN RETURN 
9650 11=0:12=0 
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S660 FOR 1=1 TO 8:POR J=1 IO 8 

9670 IF BXCI-.J3--1 THEN 11=11 + 1 

9680 IF BxCI,JD=2 THEN 12=12+1 

9690 NEXT J,I 

9695 GOSUB 9999 

9700 IF II>12 THEN 9750 

9710 IF 12>11 THEN 9800 

9730 PRINT' SJLU_lly.I T ' S 0 DR0W B 8 " s GOSUB 4 
300:GOTO 9900 

9735 REM HOME RIGHT CRSR LT RED 

9750 PRINT'SUlnI WIN 11 ; "TO" : 12:G0SU 

B 4100: GOTO 9900 

9755 REM HOME RIGHT CRSR YELLOUI 

9800 PRINT' SI 1IDY OU WIN " ; 12; "TO" ; 11 :GO 

SUB 4200-'GOTO 9900 

9805 REM HOME RIGHT CRSR CY0N 

9900 INPUT' SQQH NOTHFR GAflECY/N 1:0$: IF 0 
SC.C0$ 3=78 THEN PRINT "si : END 

9901 REM CLR SCRN 

9905 IF 0SCC.0Ì 3=89 THEN RESTORE: CLR: GOTO 
i 

9910 GOTO 9900 

9995 PRINT"si 5 END:REM CLR SCRN 

9999 FOR 1=1024 TO 1143:P0KE I,32:NEXT:R 
ETURN 

10000 PRTNT" SOrN FTTHFR OF US C0N MOUE EN 
D OF G0ME' : POR TD = 1 TO 3000:NEXT 

10005 REM HOME DOWN CRSR LT BLUE 
i0010 GOTO 9650 
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METEOR 

SHOWER 


La vostra astronave attraversa un incessante sciame di 
meteoriti: potrete sopravvivere solo a tre impatti, e sono 
previsti dei bonus in diversi punti del gioco. 

Con la Z’ spostate l’astronave a sinistra, con la ‘M’ a 
destra. L’istruzione 201 farà oscillare la nave durante il 
volo; potete eliminarla se desiderate tenere l’astronave 
interamente sotto controllo. 
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10 REN xxx PIETEOR SHOWER *** 

20 REN USE Z AND N KEYS 
30 POKE 53280,0:POKE 53281,0 
40 00=54296:AD=54277:SR=54278:WF=54276:H 
P=54275:LP=54274:HF=54273:LP=54272 
50 POKE UO,15:POKE AD, 15:POKE WF,65:POKE 
HP,14:POKE LP,240 

60 PRINT" syQQQQ] ]]]]]]]]]]]]]] 3 R EADY EH" 

61 REH CLR SCRN LT GREEN DOUN CRSR RIGHT 
CRSR 

70 HI=5:Li=5 

80 POKE HF,H1:POKE LF ,L1 :FOR TD = 1 TO 10: 
NEXT 

90 HI=Hl+5:LI=El+5 
100 IF LI<245 GOTO 80 
110 POKE UO,0:POKE WF,0 
130 TI*="000000" 

150 PRINT"s_" : REM CLR SCRN 
160 X = 10 

170 FOR T = 1 TO 500 

175 POKE UO,5:POKE AD,32:P0KE SR,132:P0K 
E UF , 129:POKE HF,3:P0KE LF.54 
180 POKE 1024+X ,21 :POKE 55296+X,! 

190 KI=PEEKC197 D 

200 X=X+CKI=12D-CKI=36) 

201 X=X+RNDC1D-RNDC1D 
210 IF X<0 THEN X=0 
220 IF X>39 THEN X=39 
230 Z = INTCRNDC1D*391 

240 PRINT TABCZ D;"za":REN LT BLUE 

250 IF PEEKC1024+X 1=81 THEN GOSUB 280 

260 EX=EX+ ,25: NN=NN+1 

270 NEXT:GOTO 410 

280 F =55296+X:POKE F.2 

290 POKE F-l ,2:POKE F+l,2:POKE F+40,2 

300 J =1024+X:POKE J,160:POKE J + 1,160 

301 POKE J-l ,160:POKE J+40,160 

310 H=H+1:POKE UO,0:POKE WF ,0:GOSUB 500 

320 IF H=3 THEN PRTNT" sQQQQ^" TABf 11 T'YOU 
'RE OUT OF NEN l " 

321 REN CLR SCRN DOUN CRSR RED 
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324 IF H=3 THEN GOTO 340 
330 RETURN 

340 SC=UALCTI<n+INTCEXD 

345 PRINT''QQ_' T ABC 11 ]' Y OUR SCORE IS'SC 

346 REN DOWN CRSR PURPLE 

350 POKE 138,0: PRINT"QUEL TABC13 D'ANOTHE 
R GANE?" 

352 REN DOWN CRSR WHITE 
360 GET Ai:IF M = THEN 360 
370 IF fì*="Y" THEN RUN 
380 END 

410 PRTNT' ^-t-QQQ" TABC12D"V0U HAUE PASSED 


411 REN CLR SCRN GREEN DOWN CRSR 

415 PRINT'GLzL TABC 14 DCHRiC 18 DNN"NETEORS” 

416 REN DOWN CRSR LT BLUE 

420 PRTNT"aQ" TABC 15 T'WELL DONE!" 

421 REN ORANGE DOWN CRSR 

430 AA = CNN/5D+50:PRIIST"Qv:' TABC14D "BONU 


CJ - " 

431 REN DOWN CRSR LT RED 
435 EX=EX+AA 

440 FOR G=1 TO 3000:NEXT 
450 GOTO 150 

500 POKE UO , 15:POKE AD,132:P0KE SR,196:P 
OKE WF,129 

510 POKE HF ,3:POKE LF,155:F0R TD = 1 TO 50 
0 :NEXT 

520 POKE HF ,6:POKE LF,108:FOR TD = 1 TO 50 
0 :NEXT 

530 POKE HF ,2:POKE LF,155:F0R TD = 1 TO 10 
00:NEXT 

540 POKE UO ,0:POKE WF,0:RETURN 
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ACES HIGH 


È un gioco per più persone in cui dovrete cercare di fare 
sette gettando due dadi. Facendo sette vi viene pagato il 
doppio della puntata; se esce un numero dispari riavrete 
indietro solo i vostri soldi, se esce un numero pari, 
perderete i soldi della puntata. 

Potete scegliere fra sei lunghezze di gioco e possono 
partecipare quante persone volete. Il computer aggiornerà 
la situazione ad ogni turno e calcolerà attentamente le 
sue puntate relativamente alla sua situazione finanziaria. 
Terrà inoltre conto dei risultati degli ultimi turni. 

Il simbolo nella linea 466 si ottiene premendo il tasto ‘B’ 
con il tasto Commodore. 


i REM xxx OCES HIGH xxx 

9 2=0 

10 <J=0 

12 00=54236:0D=54277; SR=54278; UIF =54276: H 
F =54273-LF=54272 

14 GOSUB 500 

15 PRINT s_' REM CLR SGRN 

16 PRINT ' QQQu " TftBC4 J "ENTER LENGTH OF 
GAME CI - 6 3"; : REM DOWN LT RED 

17 INPUT L:GOSUB 700 

18 IF L <1 OR L >6 THEN 16 

19 L=Lx5 

20 PRINT ' QQ T0BC4I NON MONY PEOPLE 0 
RE PLOYING' ; : REM DOWN PURPLE 

30 INPUT P:GOSUB 700 

33 DIM 04CP+1 3 

34 DIM MCP+1 ] 

35 FOR K=1 TO P 
37 PRINT 

40 PRINT ’ 3 3]3t C‘ ;K;" I - NOME';;REM RIGH 
T CRSR GREEN 

45 INPUT 04 C K 3:GOSUB 700 
47 MCK 3=40 
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50 NEXT K 

55 fHCP+1 D = "THE HIGHTY 64" 

57 FICP+1 3--40 
60 PRINT 

65 POR K=1 TO P+l 

66 IF F1CK3<=0 THEN NEXT K 

67 PRINT "s_" s REFI CLR SCRN 

68 PRINT " QQ1I1uP LE6SE ENTER YOUR BET, 

: HiCK 3: REFI DOWN RIGHT LT GREY 

69 IF K=P+1 THEN C = INTC .25xf1CK 3 3 

70 IF K =P +1 AND Z>2 THEN C = INTC . 10xF1CK 3x 
12x2/333 

71 IF K=P+1 AND RNDC13>.8 THEN C=C/INTCF1 
CK 3/6 3 

72 IF K =P+1 AND RNDCI 3 <. 2 THEN C=C-1NTCF1 
f K 3/6 3 

73 PRINT 

75 IF K=P+1 THEN PRINT ' 3 3 3 3 4 ' AiCP+13; 

BETS";INTCC ):REI*1 RIGHT CRSR RED 
7? IF K=P +1 THEN GOTO 80 

78 INPUT C.: GOSUB 700 

79 IF Oddo THEN GOTO 68 

80 PRINT 

82 PRINT ' Q±: TpBC 7 3 PRESS RETURN TO TH 

ROU1 DICE":: REFI DOWN BLUE 

85 INPUT Ni;GOSUB 700 

90 DD~INT f.RNDC 1 3x6 3 + 1 

100 D~INT f.RNDC 1 3x6 3+1 

i05 PRINT 

110 T =P+DP 

117 FOR TO=l TO 1000:NEXT 

120 PRINT .UIIaTHE TOTAL 1S":T:REN RIGH 

T CRSR FRANGE 

125 FOR TD “1 TO 1000: NEXT 

135 IF T/2 = INT CT/2 3 THEN GOSUB 420 

140 if T =7 THEN GOSUB 300 

145 PRINT 0_L THBCS3 PRESS RETURN TO C 

ONT INUE L REFI BOWN GREEN 

147 IF K--P+1 AND 107 THEN Z=Z+1 

150 INPUT Ni: REO GOSUB 700. 

155 PRINT ' sj' : REFI CLR SCRN 
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i60 NEXT K 
162 U=U+1 

165 PRINT QxìJ TABC 14 3' END OF ROUND":U:R 
EM DOWN BLACK 

167 FOR K = 1 TO P+l 

168 IF I1CK3<=0 THEN NEXT K 

170 PRINT ' 61 1 11 7 " AiCK 3; " MAS"; INTCNCK3 
3:REM DOWN RIGHT LT BLUE 

174 NEXT K 

175 IF U =L THEN GOTO 460 

176 PRINT "Qu" TABC83 "PRESS RETURN TO C 
ONTINUE"; REM DOWN BROUN 

178 INPUT NT:GOSUB 700 
180 GOTO 65 
300 PRINT 

310 IF K =P+1 THEN PRINT ’ QA'.' T AB C 9 3 ** 

xxxxx I UIN xxmxxx■ REFI DOUN RED 

320 IF KOP+1 THEN PRINT ' QO TBBC83 ' ** 

xxxxx VOLI UIN xxxxxxx"REFI DOUN BLUE 

330 nCK 3=MCK 3+2*C 

400 RETURN 

420 PRINT 

430 IF KOP+1 THEN PRINT ' Q_ TftBC 16 3 V 

OU LOSE"'REN DOUN PURPLE 

432 IF K =P+1 THEN PRINT ' Q± TABC173 'I 

lOST";REN DOUN GREEN 

435 HCK3--HCK3-C 

440 RETURN 

460 FOR TD--1 TO 1000: NEXT 
462 PRINT s_" ì "■ REFI CLR SC.RN 
464 FOR T-1 TO 24 

466 PRINT ' ?•???? f ??•????????? ??????????? 

???????? ????" : •• RETI PURPLE B KEY 
468 NEXT T 

P GAME 

471 RETI HOME REU ON BLACK DOUN RIGHT CRS 
R 

480 FOR TD :: 1 TO 6000: NEXT 
500 PRINT s' RETI CLR SCRN 
502 POKE 53280,0:POKE 53281,14 
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505 PRINT ' Q QQQQ<- " TABC153 "ACES HIGH" 

506 REM DOWN CRSR BLUE 
510 GOSUB 600 

520 FOR TD=1 TO 2000-NEXT 

550 PRINT 'QQQi: TABC73 PRESS ANY KEY T 
0 CONTINUE' 

551 REM DOWN CRSR RED 

570 G'ET X*:IF Xi = ‘ " THE.N 570 

580 POKE 53280,6:POKE 53281,3 

600 POKE 00.15-POKE AD,32: POKE SR,132:P0 

KE WF.17 

610 CX = 1 

620 POKE HF.INTf.RNDCl 3x50+150 3 

630 POKE LF.INTCRNDCl 1x50+1753 

640 C.X=CX+1 

650 IF CX<50 GOTO 620 

660 POKE 00,0:POKE WF.0:RETURN 

700 POKE 00,15:POKE AD , 64 :POKE SR,196:P0 

KE WF,17 

710 POKE HF,8:POKE lF,108 
720 FOR TD=1 TO 500:NEXT 
730 POKE 00.0:POKE WF,0:RETURN 
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CLUB SQUASH 


Vi offriamo una variazione del conosciuto e affermato 
Squash. Dovete far rimbalzare la palla colpendola con la 
racchetta cercando, inoltre, di centrare tutti i simboli del 
club in alto sullo schermo. 

Colpendo un simbolo aumentate il punteggio e lo scher¬ 
mo lampeggerà mostrando la traiettoria della palla. 

Avete a disposizione quattro palle per ogni gioco. Il tasto 
Z’ muove la racchetta a sinistra e il tasto ‘M’ a destra. 


10 REP1 *** CLUB SQUASH *** 


15 HS=0 
20 GOSUB 3000 
30 SC=0 
100 GETAi 

110 IF Ai="Z" TF)EN 
120 IF Ai = "H" TFjfEN 
130 IF A<1344 THEN 
140 IF A>1382 THEN 
146 HK=0 
150 PDKE A,102 
160 POKE A+54272,4 
170 POKE A+l,102 
180 POKE A+54273,0 
130 POKE A-1.32 
220 POKE A+2,32 
230 RED PLACE PALL 
240 EA^BP+54272 
250 BP=BA+[ v l+40xN 
255 IF PEEKCBP D=88 
SUB 2100 
260 POKE EH. 11 
265 POKE E1.32 
270 POKE pP ,81 
280 POKE BP+54272,8 


A=A-1 
A=A+i 
A=1344 
A=1382 


THEN SC=SC+17if1K=2;GO 


230 II^M+X 
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300 IF MCI OR P1>38 THEN X=-X: HK = 1 : GOSUB 
3000 

310 N-N+Y 

320 IF N<1 OR N>22 THEN Y =-Y: P1K = 1 : GOSUB 
3000 

330 IF N=23 THEN GOSUB 1900 
340 IF BC<1 THEN 20 
800 GOTO 100 

1900 IF PEEKCBP+403=102 THEN RETURN 
2000 BC=BC-1:GOSUB 4000 

2005 PRTNT" SRQflQQQQQQy" TABC 10 3"BALLS:"B 
C"SCORE: "SC: REHHOflEREUONPOWNLTGREEN 

2006 FOR U=1 TO 1000:NEXT 

2007 PRINT" SQQQQQQQQ" TABC10D " 

2008 REO HOME DOWN CpSR BLANK SPACES 
2003 IF BC>0 THEN [1=14+1 : RETURN 

2010 PRINT" SQQQQQQQ]13pT HAT'S THE END" 

2015 RED HOME DOWN CRSR RIGHT C.RSR BLACK 

2020 PRTNT" Oli1FY OU SCORED"SC 

2025 RED DOWN CRSR RIGHT CRSR WHITE 

2030 IF SC>HS THEN HS=SC 

2040 PRINT" QDJJJJ- iIGH SCORE IS"HS 

2045 RED POWN CRSR CYAN RIGHT CRSR 

2050 FOR U=1 TO 3000:NEXT U 

2060 RETURN 

2100 FOR TG=1 TO 5 

2110 POKE 53281,3:F0p TD=1 TO 50:NEXT 
2120 POKE 53281,11:FOR TD=1 TO 50:NEXT 
2130 NEXT 
2140 RETURN 

3000 POKE UO,15:POKE AD,17:POKE WF,33 

3005 POKE HF ,8: POKE. LF.153 

3010 FOR TD=1 TO 50:NEXT 

3020 POKE WF ,0:POKE UO,0:RETURN 

4000 POKE. UO. 15: POKE AD,32: POKE SR,196:P 

OKE WF,33 

4010 FOR TG=1 TO 4 
4020 POKE HF,5:POKE LF.75 
4030 FOR TD=1 TO 300:NEXT 
4040 POKE HF,0:POKE LF,0 
4050 FOR TD=1 TO 500:NEXT 
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4060 NEXT 

4070 POKE WF , 0 :POKE UO,0:RETURN 
9000 REM INITI6LISE 

9002 PRINT's.:' rPOKE 53280,6: POKE 53281,11 

9003 REN CLR SCRN 
9005 CL=54272 

9010 FOR J =1024 TO 1303 STEP 3 

9020 POKE J,88 

9030 P1 = INTCRNPC1 3*7 3 

9035 IF 0=2 THEN 0 = 10 

9036 IF N=6 THEN 0 = 14 
9040 POKE J+CL.N 
9050 NEXT J 

9060 B--1964 

9070 B6=1024 

9080 X=1:V=1 

9100 N=5+1 NTCRNDC1 3*8 3 

9110 N=5+INTCRNDC13*83 

9120 6=1964 

9130 BC=5 

9500 U0=54296:60=54277:8R=54278:WF=54276 
:HF =54273 :LF=54272 
9510 RETURN 
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ANAGRAM SAM 


Se i giochi di parole sono un vostro pallino, questo 
programma fa per voi! Per poter giocare dovrete innanzi 
tutto costituire una riserva di parole nella memoria del 
computer. Quando il computer ve lo richiederà, inserite fra 
le cinque e le dodici parole; cercate di evitare parole più 
lunghe di dodici lettere. Il computer sceglierà una di 
queste parole e ne mischierà tutte le lettere. 

Avete a vostra disposizione nove domande per risolvere 
l’anagramma: ad ogni domanda il computer indicherà le 
lettere indovinate con una freccia. Al termine del gioco 
potete riutilizzare lo stesso magazzino di parole, sempli¬ 
cemente premendo il tasto ‘Y’. 


i REM xx* ANAGRAM SAM xxx 
5 GOSUB 500 

10 PRINT 

11 REM CLR SCRN 

20 PRINT "QcfPLEASE INPUT THE NUMBER OF W 
ORDS C5-30 3' 

21 REM DOWN CRSR RED 
25 INPUT N:GOSUB 700 

30 IF N <5 OR N >30 THEN GOTO 10 
40 DIM DiCN 3 

50 FOR 1=1 TO NSPRINT "QfLEASE ENTER UOR 
D NO . " ; I 

55 INPUT DÌCI3:GOSUB 700:NEXT 
60 R=INTCRNDC1DxN+l3:FOR 1=1 TO LENCDiCR 

3 3 

70 IF MlIDiCDiCR 3,1 ,1 3>" THEN WÌ=Ui+MID 
iCDiCR 3 ,1 ,1 1 
80 NEXT I : L=LEN C Uli 3 
90 Si=LEFTiC" 

,L 3: REM 27 SPACES 
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100 FOR 1=1 TO L 

110 R = INTCRNDC1 3*L+23 

120 IF NIPÌCSÌ ,R, 1 3>" " THEN GOTO 110 

130 Si=LEFTì C S$ ,R-13+NIDÌCUÌ,I , 1 3+NIDÌCS 

f.R+1^ 

140 NEXT I 

150 PR1NT SPRINT TRBC43 "VOUR RNRGRR 

N IS ";Si 

151 REM CLR SC.RN RED 
160 FOR J=1 TO 9 

165 IF J =5 THEN FOR T = 1 TO 1000:NEXT T:P 
RINT "sQYQUR RNRGRRN IS ": Si 

166 REFI CLR SC.RN DOUN 

120 PRINT "CL' J; " = 

171 REN DOUN 

180 INPUT GÌ:GOSUB 700 

190 PRINT "OL ;GÌ 

191 REN DOUN 

200 IF Gì =Uì THEN FOR T = 1 TO 500:NEXT T: 
GOTO 280 

210 FOR 1=1 TO LENCGÌ3 

220 IF NIPÌCGÌ,I,13=NTDÌCUÌ,1,13 THEN PR 
INT "t"; 

230 IF NIPÌCGÌ , I ,1 30NIDÌCUÌ , I , 1 3 THEN P 
RINT " 

240 NEXT I 
245 PRINT 
250 NEXT J 

260 PRINT ■'sQflQflQjjJ TABC73 ' TINE IS UP - 
THE UORP URS " : PRINT " Q<-] 3.1 3 3 3 3 " ; Ui 

261 REN CLR SCRN DOUN BROUN BLUE RIGHT C. 
RSR 

270 GOTO 290 

280 FOR T=1 TO 24:PRINT TRBC123 "tJHRT I 
S RIGHT ! !":NEXT 

281 REN BLUE 

290 PRINT ''GL' TRBC14 3 " TRY RGRIN?" 

291 REN DOUN CRSR 

300 GET Ri:IF Rì="" THEN 300 
310 IF Rì = " Y" THEN PRINT "sj' : Uì--" " : GOTO 
60 
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311 REM CLR SCRN 
320 END 

500 POKE 53280,8: POKE 53281 ,9: PRINT"sJ' 

501 REM CLR SCRN 

505 U0=54236:0D=54277:SR=54278:WF=54276: 
HF =54273:LF =54272 

507 POKE UO,15:POKE 0D,32:P0KE SR,64:P0K 
E WF ,17 

510 FOR P=1 TO 34 

520 PRINT TOBCO 3 "ìONOGROM SOM” 

521 REM GREEN 
530 GOSUB 600 
540 NEXT 

550 POKE UO,0:POKE WF,0 
560 FOR TD = 1 TO 500:N(EXT 
570 POKE 53281 ,8:POKE 53280,3 
580 RETURN 

600 POKE HF.IMTCRNDCl 1*50+100] 

610 POKE LF.INTCRNDCl3*50+150] 

630 FOR TD=1 TO 15:NEXT 
640 RETURN 

700 POKE UO,15:POKE 00,32:P0KE SR,132:P0 
KE UIF , 17 

710 POKE HF,INTC10*RNDC13+23 
720 POKE LF,INTC75*RNDC13+53 
730 FOR TD=1 TO 750:NEXT 
740 POKE UO,0:POKE UF,0:RETURN 
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DEPTH CHARGE 


Siete comandante di un cacciatorpediniere di pattuglia nel 
nord Atlantico: la vostra missione è di intercettare ed 
affondare i sottomarini nemici che si annidano in profondi¬ 
tà, distruggendoli con le bombe di profondità. Fate atten¬ 
zione: i sottomarini sono armati di missili e sono molto 
abili nelle manovre difensive. 

Il tasto ‘Z’ muove la nave a sinistra ed il tasto ‘C’ a 
destra. L’asterisco sgancia le bombe di profondità. 



86 
























































































L 






_I 1_ 

DFPTTT CHARCiF 






1 







—| L/L/l 111 L li 11\VJ 1 j 








1 REM xxx DEPTH CH6RGE xxx 
20 0S$ = " 

" : REM 39 SP6CES 

30 00=54296::6D=54277:SR=54278:UF=54276: 
HF=54273:LF=54272:HP=54275:LP=54274 
40 CL=54272 
100 GOSUB 8000 

140 FOR 1=1 TO 760:POKE 1263+1 ,102:POKE 
1263+CL+I,3:NEXT 

150 GOSUB 1000:GOSUB 2000:UC13=T3:DIC13= 
T2:GOSUB 2000:UC2 3=T3:DIC2 3=T2 
160 IF PEEKC1973=20 THEN 6=6+1 :GOSUB 100 
0 

170 IF PEEKC197 3 = 12 THEN 6=6-1:GOSUB 100 
0 

180 IF DICI 3 = 1 THEN 230 

190 UC13=UC13+1 :TC13=TC13+1 

200 IF TC1 3 =38 THEN U=UC13:GOSUB 2100:TC 

13=0:GOSUB 2000:UC13=T3:DIC13=T2 

210 POKE UC13-2,102:POKE UC13-1,60:POKE 

UC13,149:POKE UC13+1,62 

215 POKE UC13-2+CL ,3:P0KE UC13-1+CL,0:PO 
KE UC13+CL,0:POKE UC13+1+CL,0 
220 POKE UC13-41,102:POKE UC13-40,93 
225 POKE UC13-41+CL,3:POKE UC13-40+CL,0: 
GOTO 500 

230 UC13 =UC13-1 :TC13=TC13+1 

240 IF T C13 =38 THEN U=UC13:GOSUB 2100:TC 

13=0:GOSUB 2000:UC13=T3:DIC13=T2 

250 POKE UC13-1,60:POKE UC13,149:POKE UC 

13+1 ,62:POKE UC1 3+2,102 

255 POKE UC13-1+CL,0:POKE UC13+CL,0:POKE 
UC13+l+CL,0:POKE UC13+2+CL.3 
260 POKE UC13-40,93:POKE UC13-39,102 
265 POKE UC13-40+CL,0:POKE UC13-39+CL,3 
500 IF DC = 1 THEN CI=Cl+40:GOTO 520 
510 IF PEEKC 197 3=49 THEN DC = 1 :.C1 =1306+6 
520 IF DC=1 THEN POKE Cl,81:POKE Cl-40.1 
02:POKE C1+CL,0:POKE Cl-40+CL,3 
525 IF DC = 1 THEN IF CI>1984 THEN POKE CI 
,102:POKE Cl+CL,3:DC=0 
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530 IF UC11=C1 THEN U=UC 11: GOSUB 6000:GO 
SUB 3000 :GOSUB 3600 

540 IF UC2 1=C1 THEN U=UC2 1: GOSUB 6000: GO 

SUB 3000:GOSUB 3600 

600 IF P1R = 1 THEN P1=P1-40: GOTO 620 

610 GOSUB 4000 

620 IF MR=1 THEN POKE PI,42: POKE P1+40,102 

:POKE Fl+CL ,0:POKE P1+40+CL.3 

625 IF P1R = 1 THEN IF PI<1263 THEN POKE PI.3 

2:P1R=0 

630 IF PI = 1226+6 OR 0 = 1227+6 OR 0 = 1228+6 

THEN U=0:GOSUB 3000:U=0+160:GOSUB 5000 

780 IF DIC2 D = 1 THEN 830 

790 UC23=UC23+1:TC23=TC23+1 

800 IF T C21=38 THEN U=UC21:G0SUB 2100:TC 

2 1=0:GOSUB 2000 :UC2 1=T3:DIC2 1 =T2 

810 POKE UC2 1-2,102:POKE UC2 1-1 ,60:POKE 

UC2 1,149:POKE UC21+1,62 

815 POKE UC2 1-2+CL ,3:POKE UC2 1-1+CL,0:PO 
KE UC2 1+CL ,0:POKE UC21+1+CL,0 
820 POKE UC2 1-41,102:POKE UC21~40,93 
822 POKE UC21-41+CL.3:POKE UC2 1-40+CL,0: 
GOTO 999 

830 UC21=UC21-1:TC21=TC2 1+1 

340 IF TC2 1=38 THEN U=UC2 1: GOSUB 2100:TC 

2 1=0:GOSUB 2100:UC21=T3:DIC2 1=T2 

850 POKE UC21-1 ,60:POKE UC2 1,149 :POKE UC 

21+1,62:POKE UC21+2.102 

855 POKE UC2 1-1+CL ,0:POKE UC2 1+CL ,0:POKE 
UC2 1+1+CL,0:POKE UC21+2+CL,3 
860 POKE UC21-40,93:POKE UC2 1-39,102:POK 
E UC2 1-40+CL,0:POKE UC2 1-39+CL.3 
870 IF P1S = 1 THEN PII =P11-40: GOTO 890 
880 GOSUB 4100 

890 IF P1S = 1 THEN POKE PII,42: POKE pii +40,1 
02: POKE P11+CL ,0: POKE P11+40+CL,3 
895 IF PII <1263 THEN POKE P11,32:PIS=0 
900 IF PII =1226+6 OR P11=1225+6 OR pii =1267 
+6 THEN U=P11 + 160: GOSUB 7000 

999 GOTO 160 

1000 REFI PRINT SHIP 
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1005 IF A<0 THEN B=0 
1010 IF H>35 THEN 9 = 17 

1020 PRINT " SQQQ" T9BC9 D"a_ b " : REM 0R9N 
GE HONE DOWN SHIFT + B KEY 
1030 PRINT " SQQQQ" T9BC9 D" g_ r_ " : REN HO 
NE DOWN REU ON REO OFF 

1040 PRINT " SQQpQQ" T9BC9)" □&. rJ) " 

1041 REN HONE DOWN CONN KEY + * KEY REO 
ON REU OFF SHIFT KEY + <£ KEY 

1050 RETURN 

2000 T2 = INTCRNDC13*2 D+l :IF T2 = l THEN 203 
0 

2020 T3=1345+CINTCRNDC1 3*15 D+l]*40:RETUR 
N 

2030 T3 = 1382+ CINTCRNDC1 3^15 3+1 3*40:RETUR 
N 

2100 POKE U-2,102:POKE U-1,102:POKE U,10 

2:POKE U+l,102:POKE U+2,102 

2105 POKE U-2+CL ,3:POKE U-l+CL ,3:POKE U+ 

CL , 3 :POKE U+l+CL ,3:POKE U+2+CL ,3 

2120 POKE U-41,102:POKE U-40,102:POKE U- 

39,102:POKE U-80,102 

2125 POKE U-41+CL,3:POKE U-40+CL ,3:POKE 
U-39+CL ,3:POKE U-80+CL,3:RETURN 
3000 POKE U-l,77:POKE U,93:POKE U+l,78:P 
OKE U-40,93 

3010 POKE U-l+CL ,0:POKE U+CL,0:POKE U+1 + 
CL,0:POKE U-40 + CL.0 
3510 GOSUB 6000:RETURN 
3600 REN SINK SUB 

3610 POKE U-l ,60:POKE U,149:P0KE U+l,62 
3615 POKE U-l+CL ,0:POKE U+CL,0:POKE U+1 + 
CL ,0 

3620 POKE U-41 .102:POKE U-40,93:POKE U-3 
9,102:POKE U-80,102 

3625 POKE U-41+CL ,3:POKE U-40+CL.0:POKE 

U-39 + CL ,3:POKE U-80+CL,3 

3630 IF U>1984 THEN GOSUB 3000:GOSUB 210 

0:GOSUB 2000:GOTO 3650 

3640 U =U+40:GOTO 3600 

3650 IFUC1 ]=C1THENUC1 D=T3:DIC1 D=T2:DC = 0: 
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CI=0:TC1 ]=0:SS=SS+1:GOSUB 7100:RETURN 
3660 IFUC2 D--C1THENUC2 D=T3:DI C23=T2:DC=0: 
CI =0: TC2 3=0:SS=SS+1:GOSUB 7100 
4000 R1=INTCRNDC1]*9D+1:IF R1>G THEN MR= 
1 :M=UC1D 
4020 RETURN 

4100 R1=INTCRNDC13*33+1:IF R1>G THEN NS = 

l:f11=UC23 

4120 RETURN 

5000 GOSUB 6000 

5010 PRINT "SQOEL'OSi: PRINT " SQQQQ" QSi: PR 
INT "SflQQQQJ’OSi 

5011 REN HONE DOWN CI^SR 

5020 POKE U-l ,95:POKE U,160:POKE U+1,105 
: POKF. U-40,160: POKE U-80,93 
5025 POKE U—l+CL ,2:POKE U+CL,2:P0KE U+1 + 
CL , 2 : POKE U-40+C.L , 2: POKE U-80+CL,2 
5030 POKE U-41,102:POKE U-39,102:POKE U- 
120,102 

5035 POKE U-41+CL ,3: POKE U-39+C.L ,3: POKE 
U-120+CL,3 

5040 IF U>1984 THEN GOSUB 3000:GOTO 5060 
5050 U--U+40: GOTO 5020 
5060 GOSUB 2100 

5070 fì=0:DS=DS+l: PRINT " SQQ3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 S HI 
PS:"DS:GOSUB 1000:NR=0:N=0:RETURN 

5071 REN HONE DOWN RIGHT CRSR 

6000 POKE OD,32:POKE SR,64:POKE WF.129 
6010 FOR TG-15 TO 1 STEP -1 
6020 POKE UO,TG:FOR TD=1 TO 50:NEXT 
6030 POKE HF,3:POKE LF.125 
6040 NEXT 

6050 POKE UO,0:POKE WF,0:RETURN 
7000 GOSUB 6000 

7010 PRINT "SQQI1"OSi: PRINT " SQQQQ" OS*; PR 
INT " SQQQQQ- QSi 

7011 REN HONE DOWN CRSR 

7020 POKE U-l,95:POKE U,160:POKE U+1,105 

:POKE U-40,160:POKE U-80,93 

7025 POKE U-l+C.L .2: POKE U+C.L,2:P0KE U+1 + 

CL ,2:POKE U-40+CL ,2:POKE U-80+CL.2 

7030 POKE U-41 .102:POKE U-39.102:POKE U- 
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120,102 

2035 POKE U-41+CL ,3:POKE U-39+CL ,3:POKE 
U-120+CL ,3 

7040 IF U >1384 THEN GOSUB 3000:GOTO 7060 
7050 U^U+40:GOTO 7020 
7060 GOSUf3 2100 

7070 fì=0:DS=DS+lSPRINT " SQQ]]]]]]]]]]S HI 
PS: "DS: GOSUB 1000: MS=0: MI =0: RETURN 

7071 REM HOME DOWN CRSR 

7100 PRINT " SQQitS UBS: ;SS:REM HOME DOWN 
RIGHT CRSR YELLOUJ 
7110 RETURN 

8000 PRINT 'sJLPOKE 53281,14 

8001 REM CLR SCRN 
8010 GOSUB 9000 

8020 PRINT " QQQQQQQQQQ<~ " T HBC14 3 "DEPTH 
CHfHRGE" 

8021 REM DOWN CRSR BLUE 
8030 FOR TD=1 TO 1000:NEXT 

8040 PRINT T ABC2 3 "ENTER LEUEL OF 

DIFFICULTY CI - 83"; 

3041 REM DOWN CRSR RED 

8050 INPUT G:IF G<1 OR G>8 THEN 8050 

8060 GOSUB 9000 

8070 PRINT " sj' : POKE 53280,6:P0KE 53281,6 

8071 REM CLR SCRN 
8080 RETURN 

9000 POKE UO,15:POKE HD,15:POKE SR,132:P 

OKE WF,65:POKE HP, 10:POKE LP,100 

9010 FOR TG=1 TO 6 

9020 HI=10:LI=100 

9030 POKE HF,H1:POKE LF.Ll 

9050 H1=H1+2:L1=L1+10 

9060 IF LI<240 THEN 9030 

9070 FOR TD=1 TO 25:NEXT:NEXT 

9080 POKE UO ,0:POKE WF,0:RETURN 
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LUNA BASE 


In questo gioco dalla grafica curata, impersonate il co¬ 
mandante di un modulo di esplorazione lunare. Dovete 
atterrare dolcemente sulla pista di sbarco (il blocco viola). 
La base, dopo ogni atterraggio, cambia posizione, e la 
velocità di discesa del modulo aumenta. 

Se vi schiantate sulla superficie, quel turno di gioco 
termina; il programma ricomincia daccapo dopo una breve 
interruzione. Il tasto Z’ sposta il modulo a sinistra ed il 
tasto ‘A’ a destra. 


5 REM xxx LUNA BASE xxx 

10 I =250: POKE 650,255: C=20: PRINT "s_:':GOS 
UB 2000: REM CLR SC.RN 

11 GOSUB 3000 

12 POKE 53280,0:POKE 53281,11 :POKE 00,15 
:POKE OD,17:POKE SR,132:P0KE WF.129 

15 PRI NT " ;sRp 333333333 * ***### 

; REM CLR SCRN REO ON BLOCK 

16 PRINT " qq3333333333333333RpL UNO BOSE" 
;REM UP CRSR RIGHT CRSR REO ON BLOCK 

17 HI=140:Li=160 

19 PRINT " QQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQ" ; : REM D 
OWN CRSR 

20 PRI NT " Zi' 3/9 "9/9 "9/&<C C C/9//9/9/" 9/44/9 
" C&.C" ,/"9" 

25 REM GREEN GROPHICS CHOROCTERS FROM P, 
0,I,Q,+ OND .£ KEYS 
30 B=20:1=1-20 

40 0=INTCRN0C13x26+13:0=0+4:PRINT T0BC03 
gR ": REM BOSE 
45 REM UP CRSR REO ON PURPLE 
50 PRINT ■'SJTREM HOME CRSR 
150 GET OT: IF 01> = "Z' THEN B=B-1 
160 IF OT="X" THEN B=B+1 
165 IF B<2 THEN B=2 
167 IF B>38 THEN B=38 
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170 GOSUB 1200 
180 HI=Hl-5: LI=Ll-5 

200 PRINT TOBCBD "jL+q.3" :REN CONCI + Q KEY 
,SHIFT + Q KEY,COMri + U KEY 
300 FOR F=1 TO 1+20:NEXT 
350 PRINT"g_ 

" : REH UP CRSR 33 SPOCES 
360 K=K+l:IFK>21 THEN 400 
370 GOTO 150 
400 IF B=0 THEN 420 
410 GOTO 1000 

420 PRINT THBCBD " m+q.3" : REN CONCI + Q KEY 
,SHIFT + Q KEY ,CONN + W KEY 
430 PRINT" SQQQOa’ TBBC 14 TGOOD LONDING":K 
-0: REH HOME DOUIN ORONGE 

435 SC=SC+HBSCC6-CDxC300-I ]+10 3:6=0:B=0 
440 HI=5: LI=5 

450 POKE HF ,H1:POKE LE,LI :FOR TD = 1 TO 15 
:NEXT TD 

460 HI =Hl+5:LI=Ll + 5 

470 IF LI<250 THEN 450 

480 FOR TD=1 TO 500:NEXT TD:GOTO 15 

1000 FOR TD=1 TO 250:NEXT TD 

1030 PRTNT" SQQQQu" THBfll TGOOD BYE OSTRO 

NOUT" 

1040 REM HOME DOWN CRSR LT RED 

1060 PRINT 'W T0BC3 3 "YOUR SCORE WOS: " 

: SC 

1065 REO DOWN CRSR 

1070 IF SC>HS THEN HS=SC 

1080 PRINT ’W T 0BC8 3 THE BEST SCORE I 

S:";HS 

1085 REM DOWN CRSR 

1090 POKE WF ,65:POKE HP,10:POKE LP,250 
1100 HI=5:Li=10 

1110 POKE HF,Hi:POKE LF,L1:FOR TD = 1 TO 1 
0:NEXT TD 

1120 POKE HF,L1:POKE LF,H1:FOR TD=1 TO 2 
0 :NEXT TD 

1130 H1=H1+5:L1=L1+10 
1140 IF LI<250 THEN 1110 
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1150 POKE WF ,0:POKE 00,0 
1190 FOR TD=1 IO 2500:NEXT:SC=0:K=0:GOTO 
10 

1200 POKE HF,Hi:POKE LF.Ll 
1210 RETURN 

2000 00=54296:OD-54277:SR=542?8:WF=54276 
:HF =54273:LF=54272:HP=54275:LP=54274 
2010 RETURN 

3000 POKE 53280.0:POKE 53281,0 
3010 PRINT ” OOQQQQQOQO" :RFM DOWN CRSR 
3020 PRINT T0BC15 1 "i^RL-UNO BOSE" 

3025 REN LT GREEN REU ON 

3030 POKE 00,15:POKE 0D,17:P0KE WF,65:P0 

KE HP , 10:POKE LP.10 

3040 HI=240:LI=250 

3050 POKE HF,H1:POKE LF.Ll:FOR TD=1 TO 1 
5 :NEXT TD 

3060 POKE HF,H:POKE LF,H1:FOR TD=1 TO 2 
0 :NEXT TD 

3080 H1=H1-5:L1=L1-10 
3090 IF LI>10 THEN 3050 
3100 POKE 00,0:POKE WF,0 
3110 FOR TD=1 TO 500:NEXT TD 
3120 RETURN 
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ST. MORITZ 


Giù per i bianchi ed innevati pendìi alpini: il tasto ‘Z’ è per 
andare a sinistra ed il tasto ‘M’ per andare a destra: si fa 
punteggio sciando fra le bandiere che si incontrano a 
diversi intervalli. 

Vi sono quattro livelli di difficoltà, e alla fine di ciascun 
turno il gioco ricomincia dopo una breve pausa. 

Nella linea 210 il segno del dollaro ($) rappresenta il 
carattere grafico sul tasto dell’asterisco (*): questo carat¬ 
tere si ottiene tenendo contemporaneamente premuto il 
tasto delle maiuscole. 


m 
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1 REM xxx ST flORITZ XXX 

2 UO=54296: AD=54222:WF=54276:HF =54273:LF 
-54272 

5 PRINT "sL : POKE 650,255 

6 REM CLR SCRN 

10 POKE 53280,0:POKE 53281,4 
20 GOSUB 600 
30 0=0*3 
50 B=1244 

60 PRINT "s2‘ : POKE 53280,6:P0KE 53281,3 
65 REO CLR SCRN 
100 REO ROUTINE 
110 PRINT" e_5 
6 " 

115 REO BLOCK "5" IS COOO KEY + J KEY "6 
" IS COOO KEY + L KEY 
120 POKE P,25:POKE B+54272,6 
130 C=C+l:IF C>IISTC6xfì*RNDCn+10D THEN 2 
00 

135 POKE B ,96 
140 GET 0$ 

150 IFfH = "Z" THEN B=B-1 
160 IFfH = "0" THEN B=B+1 

165 POKE P,25:POKE B+54272,6 

166 IF PEEKCB+40 D=79 OR PEEKCB+40D=80 TH 
EN GOSUB 300 

167 IF PEEKCB+40D=100 THEN GOSUB 400 
170 FOR T=1 TO 0:NEXT 

175 POKE B ,32 
185 SC=SC+1 
190 GOTO 100 

200 C=0: D = INTCRhjDC 1 3*26 D+6 

205 E=E+1:IF E=21 THEN PRINT "S_ GOOE OUE 

R": GOTO 500 

207 POKE B,32 

210 PRINT SPCCD3'Vp****o" 

215 REO LT RED >" IS SHIFT + P KEY "o" 

IS SHIFT + 0 KEY 
220 GOTO 100 
300 SC=SC-25:RETURN 
400 SC=SC+10*C:RETURN 
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500 POKE UO,15 : POKE AD.15:P0KE WF.12 
510 HI =5: LI =5 ^ . , 

520 POKE'HF.HI:POKE LF.LI :FOR TD = 1 TO 5: 
NEXT 

530 H1=H1+5:.L1=L1 M0 
540 IF L1<250 THEN 520 ' 

550 POKE UO,0 : POKE WF.0 
560 PRINT • s.'/ ; ; : * ' 7 ' 

565 REM CLR SOR 

520 PRINT •• QQQQ" THBC15D "àGHME OUER" 

525 REM DOWN CRSR ORfTNGE 

580 PRINT ’W THBC10D "VOUR SCORE WPS: " 

: SC 

585 REM DOWN CRSR 
590 FOR TP-1 TO 5000:NEXT:RUN 
600 PRINT " QjQi3J' TABC15D " ±$T MORITZ" : REM 
BLUE 

605 REM DOWN CRSR BLUE 

610 PRINT " QQQ" THBC6D ' iENTER DIFFICULT 
V LEUEL C 1-4 D " 

615 REM DOWN CRSR RED 

620 PRINT W TOBC10D " 1=PRO 4=BEGINNE 
R"; 

625 REM DOWN CRSR 
630 INPUT 6 

640 POKE UO , 15: POKE AD,17:P0KE WF.12 
650 POKE HF.INTC40XRNDC13+160D 
660 POKE LF, INTC40XRNDC1D+180 3 
665 FOR TD=1 TO 10:NEXT 
620 FF=FF+1:IF FF<20 THEN GOTO 650 
680 POKE UO,0:POKE UF.0 
690 RETURN 
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Come scrivere 
programmi 


migliori 


di Tim Hartnell 


Questo libro contiene molti, ottimi programmi, come del re¬ 
sto la maggior parte delle riviste specializzate in computer. 
D'altra parte, per quanto siano buoni i programmi proposti 
dalle pubblicazioni, è certo che far "girare” un programma 
parzialmente e completamente scritto da te ti offre un pia- 
qere maggiore. Variando i programmi, dai il tuo tocco per¬ 
sonale, rifletti i tuoi desideri, la tua creatività. Questo è un 
modo eccellente per migliorare i programmi e alla fine, na¬ 
turalmente, diverrai un programmatore migliore e la tua im¬ 
maginazione sarà potenziata. 

I programmi, presentati dai periodici o da libri come que¬ 
sto, sono un ideale trampolino di lancio per i tuoi progressi 
in questo settore. Scoprirai che perfino la pubblicità sul 
software può ispirarti delle idee. Devi solo leggere la de¬ 
scrizione dei programmi commercialmente disponibili e fa¬ 
rai il primo passo verso la creazione del "tuo” programma. 
Naturalmente, non ti è consentito di violare la legge sul di¬ 
ritto d’autore per quanto riguarda i dati e le informazioni il¬ 
lustrati sul video, il nome del programma, o i nomi del "ca¬ 
ratteri" aH'internodel programma. Probabilmente scoprirai 
che il programma, a mano a mano che si sviluppa, prende¬ 
rà vita propria, crescerà e si evolverà staccandosi dallo 
schema originale finché il tuo gioco risulterà concepito e 
realizzato in un modo completamente nuovo. 
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Qualsiasi cosa tu faccia, non far passare mai come tuo il 
lavoro di un altro. Adatta e migliora i programmi pubblicati 
con ogni mezzo, ma poi non presentarli ai periodici come 
se fossero originali. Ho perduto il conto delle volte in cui mi 
è stata proposta la pubblicazione di un programma che era 
stato tratto da uno dei miei libri. Ricordati che i libri e i pe¬ 
riodici specializzati in giochi e computer sono tutti ottimi 
spunti per le tue idee. Troverai sulla tua strada sempre nuo¬ 
ve idee per giochi, forme di caratteri, suoni, conclusioni a 
sfondo drammatico, e così via. È opportuno che tu ne pren¬ 
da nota. In questo modo non ti troverai mai a corto di idee e 
sarai in grado di unire il materiale per produrre programmi 
migliori e capaci di tener desta l’attenzione del giocatore 
più a lungo. 

I giochi si dividono in tre categorie. È utile quindi che tu in¬ 
dividui la categoria alla quale appartiene il programma che 
proponi prima di iniziarlo, dato che la categoria del gioco 
altera materialmente il modo di dare inizio alla programma¬ 
zione. Ciò non significa che a mano a mano che lo sviluppi, 
il programma non possa passare da una categoria all’altra, 
né che un particolare gioco non possa svilupparsi tra due 
categorie, ma è tuttavia utile considerare i vari gruppi sepa¬ 
rati per avere idee chiare. Le tre categorie sono: 

1) Board games (scacchi, dama, e simili) 

2) Arcade games (giochi di movimento veloce, di fanta¬ 
sia, pieni di rumori, in tempo reale) 

3) Giochi di fortuna (come Roulette e Snap) 

Nei "Board games’’ la qualità del gioco è più importante 
della velocità della risposta. Negli "Arcade games’’ il movi¬ 
mento deve essere mantenuto ad ogni costo, anche se ta¬ 
lune "intelligenze” tra i tuoi invasori Marziani devono esse¬ 
re, a tale scopo, sacrificate. I giochi di fortuna si basano 
sulla facilità di gioco e sulla casualità vera e propria in mo¬ 
do maggiore rispetto alle altre due categorie. 

Scoprirai che i programmi dei giochi si dividono in generi, i 
quali a loro volta sono suddivisioni delle tre categorie di cui 
sopra. Molti "board” games sono varianti della dama o de¬ 
gli scacchi, molti "arcade” games erano originariamente 
giochi del tipo “Invasori dello spazio” mentre i giochi di 
fortuna sono nati nel "mondo reale” dei dati e delle carte. 
Prestare attenzione alla descrizione di un programma o a 
una macchina da gioco, per provare ad indovinare la cate¬ 
goria a cui appartiene il gioco che stai osservando, può aiu- 
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tarti e ispirarti nuove idee che si adattino a quel particolare 
genere di giochi. Esiste un concetto nell'ambito della pro¬ 
grammazione — chiamato generalmente “programmazio¬ 
ne strutturata” — secondo il quale la disciplina è essenzia¬ 
le all’inizio del'processo di scrittura dei programmi. Pur es¬ 
sendo meno interessante del fatto di sedersi subito davanti 
al computer, alla fine il programma prodotto sarà migliore. 
Una volta scrissi un programma chiamato Dome Dweller 
(Abitante di cupole) un programma a simulazione nel quale 
il giocatore ha il controllo di una “cupola lunare” e deve 
decidere quali prodotti produrre e vendere al fine di com¬ 
prare ossigeno e cibo per gli abitanti del posto (vedi The 
book of Listìngs, scritto da Jeremy Ruston e edito dalla 
BBC). Dopo aver deciso lo schema generale da adottare, 
eleborai i dati e le informazioni da scrivere sul video, nel 
modo seguente: 

Le scorte di ossigeno sono scarse 
All’interno della tua cupola vivono 96 persone nell’an¬ 
no 3 

Il credito in denaro è di $ 5.693 
Le spese di manutenzione annuali ammontano a $ 226 
Le cisterne di ossigeno sono di 811 unità 
L’ossigeno costa $ 8 per unità 
Ogni abitante di cupola necessita di 5 unità all’anno 
Le riserve di cibo ammontano a 2122 
Ogni abitante necessita di 3 unità all’anno ($ 6 ognuno, 
$ 576 per la cupola. Ciò basterà per 7 anni alla popola¬ 
zione attuale) 

Tu puoi commerciare le tue straordinarie sculture lu¬ 
nari con la gente che vive nelle altre cupole. Consumi 2 
unità di ossigeno per la costruzione di un’unica scultu¬ 
ra, e le vendi a $ 30. 

Come hai probabilmente indovinato da questo "printout” 
l’idea del programma è quella di decidere quante “straordi¬ 
narie sculture lunari” devi costruire e vendere al fine di 
comprare ossigeno e cibo e pagare il “mantenimento an¬ 
nuale”. Il problema in questo particolare programma è che 
per costruire ogni scultura si consuma ossigeno cosicché il 
giocatore si trova combattuto fra il desiderio di guadagnare 
e la necessità di usare l’ossigeno intelligentemente. 

Puoi provare a scrivere un programma come questo da so¬ 
lo. In tal caso potresti riuscire a scrivere un programma di¬ 
vertente e ciò svilupperebbe notevolmente la tua capacità 
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di programmazione. La prima cosa da fare è un elenco di 
ciò che il programma deve compiere: 

Stabilire le variabili necessarie 

Comunicare al giocatore in quali condizioni si trova la 

cupola 

Chiedere quanto ossigeno bisogna comprare 
Controllare se si ha il denaro sufficiente. In caso positi¬ 
vo comprarlo, altrimenti ritornare e chiedere di nuovo 
Chiedere quanto cibo deve essere comprato 
Controllare se il denaro è sufficiente. In caso positivo 
comprarlo, altrimenti ritornare e chiedere di nuovo 
Rinnovare la quantità di ossigeno 
Rinnovare la quantità di cibo 
Ridurre il totale del denaro lasciato 
Domandare quante sculture devono essere costruite 
Controllare se c’è l’ossigeno sufficiente per la costru¬ 
zione di quel numero di statue. In caso negativo ritor¬ 
nare indietro e chiedere di nuovo 
Ridurre la quantità di ossigeno per l’ammontare neces¬ 
sario alla costruzione del numero di sculture specifica¬ 
to. Incrementare il totale del denaro per considerare il 
prezzo delle sculture costruite 
Incrementare leggermente l’intera popolazione, ag¬ 
giungere uno all”‘anno attuale” 

Controllare se le riserve di cibo sono sufficienti per ali¬ 
mentare l’intera popolazione 

Verificare se l’ossigeno è sufficiente per l’intera popo¬ 
lazione 

Verificare se c’è un po’ di denaro 
Se qualcuna fra queste condizioni è negativa (per 
esempio, il cibo non è sufficiente) trasmettere l'azione 
ad un sottoprogramma “fine-gioco” 

Se tutte le condizioni sono positive, ripetere di nuovo le 
istruzioni per comunicare al giocatore le condizioni in 
cui si trova la cupola, e continuare a ripetere le istru¬ 
zioni. 

Probabilmente saresti capace di scrivere un programma 
“Dome Dweller” usando le vóci qui sopra elencate e l’in¬ 
formazione campione “printout”. C’è comunque un segre¬ 
to che vorrei svelarti e che risolve quasi istantaneamente i 
problemi legati alla programmazione. In realtà, sei in grado 
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di scrivere tutte le parti vitali di un programma come que¬ 
sto quando ne hai eleborato soltanto un rozzo schema ge¬ 
nerale, prima quindi di passare ai dettagli. E una volta che 
hai la struttura, puoi elaborarla per tutto il tempo che vuoi, 
sapendo che, mentre fai ciò, il programma che stai svilup¬ 
pando è in ogni momento operante. Non devi aspettare la 
fine per metterlo in funzione e vedere come tu stesso ti 
comporti. Il “segreto” è di mantenere l’intero programma 
all’interno di una serie di sottoprogrammi a disposizione, 
ognuno dei quali mantenuto in un circuito di istruzioni conti¬ 
nuo. Ecco come ciò che ho riferito può adattarsi a questo 
programma. Le primissime righe che inserirai nel tuo com¬ 
puter saranno le seguenti: 

10 REM DOME DWELLER 

20 GOSUB 1000: REM ASSEGNAZIONE DELLE VA¬ 
RIABILI 

30 GOSUB 2000: REM VISUALIZZAZIONE DELLA SI¬ 
TUAZIONE DELLA CUPOLA 
40 GOSUB 3000: REM OSSIGENO 
50 GOSUB 4000: REM CIBO 
60 GOSUB 5000: REM SCULTURA 
70 GOSUB 6000: REM AUMENTO DELLA POPOLA¬ 
ZIONE 

80 GOSUB 7000: REM CONTROLLO DELLA SITUA¬ 
ZIONE DELLA CUPOLA 

90 IF (tutte le condizioni sono positive, da GOSUB 
7000) THEN GOTO 30 
100 REM Fine del gioco... 

Come tu stesso puoi vedere, una volta che hai stabilito il 
“loop principale delle istruzioni”, è relativamente facile 
compilare uno ad uno i sottoprogrammi, e allo stesso tem¬ 
po sperimentarli ed elaborarli. In questo modo otterrai un 
ottimo programma. La sola cosa che adesso ti serve è un 
elenco delle variabili che userai insieme al programma. So¬ 
no dell’opinione che il modo migliore per far ciò sia quello 
di utilizzare nomi espliciti per le variabili. In questo modo, 
mentre stai programmando, non devi perder tempo nel ve¬ 
rifica re, per esempio, se AA indica la popolazione o il nu¬ 
mero delle unità di ossigeno consumate per costruire ognu¬ 
na delle sculture. Per facilitare il più possibile i programmi, 
nella trasmissione di questi fra differenti computer, puoi re- 
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star fedele ai nomi variabili a due lettere, o puoi usufruire 
(se il tuo computer lo permette) di nomi lunghi (come 
OXYUSE per la quantità di ossigeno usata) per le variabili. 
Di conseguenza non avrai dubbi sul significato di ogni no¬ 
me di variabile. Per dimostrarti l’efficacia di questo accor¬ 
gimento e per illustrarti un ulteriore vantaggio dei nomi 
espliciti per le variabili, ecco le variabili usate nel Dome 
Dweller: 

FOLK — la popolazione della cupola 
CASH — denaro in cassa 
FOOD — le riserve di cibo a disposizione 
FOODCOST — quanto costa ogni unità di cibo 
FOODNEED — quante unità di cibo sono consumate 
da ogni persona nell’arco di un anno 
ARTCOST — quanto ossigeno è consumato per co¬ 
struire ogni pezzo di scultura 
ARTPAY — a quanti dollari ogni pezzo è venduto 
OXY — le riserve di ossigeno a disposizione 
OXYNEED — quante unità di ossigeno sono consuma¬ 
te da ogni persona nell’arco di un anno 
OXYCOST — quanto costa ogni unità di ossigeno che 
deve essere comprata 

REPAIR — il costo annuale delle riparazioni concer¬ 
nenti la cupola 

YEAR — l’anno di vita della cupola 

Sebbene i nomi espliciti di variabile consumino maggiore 
memoria rispetto ai nomi di variabile a una o a due lettere, 
il loro uso permette di seguire un programma in modo mol¬ 
to facile, controllando ciò che compie in realtà ogni sezione 
del programma. Inoltre, e questo è l'ulteriore vantaggio che 
ho menzionato, al momento di scrivere il programma, è ol¬ 
tremodo facile inserire le formule richieste per operazioni 
di calcolo. Con questo voglio dire che se, per esempio, de¬ 
sideri includere (come faccio io in questo programma) 
un’indicazione di quanto ossigeno è necessario ogni anno, 
moltiplichi semplicemente il numero delle persone presenti 
nella cupola (FOLK) per il numero di unità di ossigeno di cui 
ogni persona necessita in un anno (OXYNEED). A questo 
punto puoi includere entro le "print” le condizioni riguar¬ 
danti la cupola come, ad esempio: 
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PRINT “CI SONO"; FOLK; “NELLA CUPOLA” 

PRINT "NELL’ANNO"; YEAR 

PRINT “OGNI PERSONA ABBISOGNA DI”; OXY- 
NEED; “UNITÀ DI” 

PRINT “OSSIGENO OGNI ANNO,”; OXYNEED * FOLK; 
“FABBISOGNO ANNUALE DI OSSIGENO” 

PRINT “PER L'INTERA CUPOLA” 

In questo modo è anche più facile verificare se è possibile 
comprare. Per esempio, per comprare cibo, potresti dire: 

PRINT "QUANTO CIBO VUOI COMPRARE?" 

INPUT A 

IF A * FOODCOST>CASH THEN GOTO (un’altra A) 

I consigli che seguono possono migliorare i tuoi programmi 
facendo uso di una “programmazione strutturata”: 

— redigere un campione di “printout” o un modello di¬ 
mostrativo dei dati e delle informazioni illustrati sul vi¬ 
deo 

— redigere una lista di ciò che il programma deve 
compiere ogni volta che attraversa il “loop principale 
di istruzioni” 

— trasformare questa lista in una serie di sottopro¬ 
grammi a disposizione 

— se possibile, usare espliciti nomi per le variabili 

Se stai progettando dei programmi che poi saranno usati 
da altri, assicurati che sia estremamente chiaro ciò che il 
giocatore dovrebbe fare mentre conduce il programma. In¬ 
cludere una lunga serie di istruzioni non è di molta utilità, 
specialmente quando la memoria è limitata, ma è in ogni 
caso opportuno prenderne nota. Inoltre, i suggerimenti de¬ 
stinati all’utente dovrebbero essere espliciti (come INSERI¬ 
SCI IL NUMERO DELLE MOSSE CHE VUOI EFFETTUARE) 
e dovrebbero avvertire riguardo i limiti che saranno posti 
sull’input (CON QUANTE CARTE VUOI INCOMINCIARE: 1, 

2, o 3 ?, per esempio). 

Non puoi supporre che sarai sempre presente ogniqualvol¬ 
ta un programma è in funzione, quindi, dovresti fare del tuo 
meglio per renderne il funzionamento il più possibile facile 
e sicuro. Se è possibile, aggiungi dei sottoprogrammi che 
eliminino gli errori. 
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In tal modo se si è precedentemente inserito un sottopro¬ 
gramma alternativo e c’è stato un errore, questo non rovi¬ 
nerà il programma e non lo renderà incapace di dare buoni 
risultati in seguito. 

Se leggi questa parte del libro da cima a fondo più di una 
volta e tenterai di applicare le idee qui proposte al tuo lavo¬ 
ro di programmazione, la qualità del tuo lavoro migliorerà 
in modo significativo. Ciò ti permetterà anche di dedicare 
più tempo al miglioramento e al perfezionamento di un pro¬ 
gramma e minor tempo al semplice lavoro meccanico di 
renderlo operativo. 
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Glossario 

A 

Accumulatore — Il posto all’Interno del computer entro il 
quale si compiono calcoli aritmetici e dove i risultati di tali 
calcoli sono immagazzinati. 

Algoritmo — La serie di passi compiuti dal computer per 
risolvere un particolare problema. 

Alfanumerico — Questo termine è generalmente usato in 
relazione ad una tastiera. Esempio: “è una tastiera alfanu¬ 
merica”. Ciò significa che la tastiera ha sia lettere sia nu¬ 
meri. Indica anche “la serie di caratteri” del computer e 
comprende i numeri e le lettere che il computer può ripro¬ 
durre sul video. 

ALU (Arithmetic/Logic Unit) — La parte del computer 
adibita ad operazioni aritmetiche (come l’addizione e la 
sottrazione) e in cui vengono prese le decisioni. 

AND — Un’operazione logica “booleana” che il computer 
usa nei suoi processi decisionali. È basata sull’algebra di 
“Boole”, un sistema sviluppato dal matematico George 
Boole (1815-64). Nell’algebra di Boole le variabili di 
un’espressione sono soggette alle operazioni logiche come 
AND, OR, NOR, ecc. 

ASCII — Sta per American Standard Code for Information 
Exchange (Codice Americano Standard per lo Scambio di 
Informazioni) ed è il sistema in codice più largamente usato 
per la lingua inglese con caratteri alfanumerici. Ci sono 
128 lettere maiuscole e minuscole, cifre e alcuni caratteri 
speciali. Il codice ASCII trasforma i simboli e le istruzioni dì 
controllo in combinazioni binarie a sette "bit”. 
ASSEMBLER — Un programma che trasforma i program¬ 
mi scritti nel linguaggio Assembly in codice macchina (che 
il computer può comprendere in modo diretto). Il linguaggio 
Assembler è un linguaggio di programmazione a basso li¬ 
vello che usa le combinazioni facilmente memorizzabili di 
due o tre lettere per rappresentare una particolare istruzio¬ 
ne che l'Assembler poi trasforma affinché il computer pos¬ 
sa comprenderlo. Esempio: ADD (aggiungere) e SUB (sot¬ 
trarre). Un computer programmatico nel linguaggio Asserti- 
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bler tende a lavorare più velocemente di un altro program¬ 
mato in un linguaggio di alto livello come il BASIC. 


B 

BASIC —È un acronimo per Beginners All-Purpose Symbo- 
lic Instruction Code. È il linguaggio per computer più larga¬ 
mente usato nel settore dei micro-computer. Sebbene sia 
stato molto criticato, ha il vantaggio di essere molto facile 
da imparare. Molte espressioni BASIC sono simili all’ingle¬ 
se comune. 

BAUD — Viene da Baudot, un pioniere della comunicazio¬ 
ne telegrafica. Baud misura il livello di trasmissione delle 
informazioni ed è approssimativamente uguale a un bit per 
secondo. 

BCD — Un'abbreviazione per Binary Coded Decimai (Bi¬ 
nario Codificato Decimale). 

Benchmark — Un test con cui possono essere misurate 
certe funzioni del computer. Ci sono molti “test standard 
Benchmark", che generalmente sperimentano soltanto la 
velocità. Questo è un aspetto raramente importante in un 
microcomputer, il tipo dì computer più interessante per un 
potenziale compratore. 

Binario — Un sistema numerico che usa soltanto i numeri 
zero e uno. 

Bit — Un’abbreviazione per Binary Digit (cifra binaria). È la 
più piccola unità di informazione che un circuito di compu¬ 
ter può riconoscere. 

Boole, Algebra di — Il sistema algebrico sviluppato dal 
matematico George Boole che usa numerazioni algebriche 
per esprimere relazioni logiche (vedi AND). 

Bootstrap — Un breve programma o sottoprogramma che 
viene letto aH’interno del computer quando è acceso per la 
prima volta. Orienta il computer ad accettare i programmi 
successivi, di lunghezza maggiore. 

Bug — Un errore che impedisce il funzionamento del pro¬ 
gramma. Sebbene sia generalmente usato per indicare so¬ 
lo un difetto o un errore nel programma, il termine bug può 
anche essere usato per un difetto nell’hardware del com¬ 
puter. 
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Bus — Un numero di conduttori usati per trasmettere se¬ 
gnali, dati e istruzioni. 

Byts — Un gruppo di cifre binarie che compone una parola 
di computer. Generalmente i bits presenti in un byte sono 
otto. 


c 

CAI — Computer Assisted Instruction 
CAL — Computer Assisted Learning. Il termine è general¬ 
mente usato per descrivere quei programmi che coinvolgo¬ 
no lo studente in processi di apprendimento. 

CHIP — Il termine che si usa per indicare l’intero circuito, 
che è inciso su un piccolo pezzo di silicio. Il chip è, natural¬ 
mente, il cuore del computer. 

CLOCK — Il congegno di sincronizzazione aH’interno del 
computer che sincronizza le sue operazioni. 

COBOL — Un linguaggio ad alto livello che deriva dalle pa¬ 
role Common Business Orientated Language. Il COBOL è 
usato principalmente per la schedatura e il mantenimento 
di ciò che è stato registrato. 

Comparator — Un congegno che mette a confronto due 
cose e produce un segnale collegato con la differenza tra i 
due. 

Compilar — Un programma che trasforma i linguaggi di 
programmazione ad alto livello in codici binari da macchi¬ 
na. In questo modo i programmi scritti in linguaggi ad alto 
livello possono essere utilizzati dal computer. 
Complement — Un numero che è derivato da un altro se¬ 
condo regole stabilite. 

Computer — Un congegno con tre principali capacità o 
funzioni: 

1) accettare i dati 

2) risolvere i problemi 

3) fornire risultati. 

CPU — Sta per Central Processing Unit. È il cuore dell’in¬ 
telligenza del computer dove si gestiscono i dati e si svilup¬ 
pano le istruzioni. 

Cursore — Un carattere che appare sul vìdeo quando il 
computer sta compiendo le sue operazioni. Esso rivela do- 
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ve il prossimo carattere sarà stampato. Su un computer ci 
sono generalmente “tasti di controllo cursore” per permet¬ 
tere all’utente di spostare il cursore sul video. 


D 

Dati — Informazioni presentate in una forma che il compu¬ 
ter può elaborare. 

Debug — Il termine che si usa quando si esamina un pro¬ 
gramma e si correggono eventuali errori, cioè, trovare e ri¬ 
muovere i bugs, i difetti. 

Digital Computer — Un computer che opera su quelle in¬ 
formazioni che si presentano come digitali. 

Disk/Disc — È un disco di plastica sensibilizzato magneti¬ 
camente, un poco più piccolo di un “45 giri”. È usato per 
l'immagazzinamento dei programmi e per ottenere dati. I 
dischi sono notevolmente più veloci da caricare rispetto ad 
una cassetta della stessa lunghezza di programma. Si può 
accedere molto velocemente su un disco mentre un pro¬ 
gramma sta operando per ottenere ulteriori dati. 

Display — L’output visivo del computer, generalmente su 
un video, o su uno schermo di monitor. 

Dot Matrix Printer — Una stampante che stampa i listati 
di un programma o di ciò che appare sul video. Ogni lettera 
e ogni carattere sono composti da un certo numero di 
“dots”, cioè di punti. Più alto è il numero di punti per ogni 
carattere e migliore sarà la qualità operativa della stam¬ 
pante. 

Dynamic Memory — Un’unità di memoria all’interno del 
computer che “dimentica” ciò che contiene quando viene 
tolta l'alimentazione elettrica. 


E 

Editor — Questo termine è generalmente usato per desi¬ 
gnare quella sezione del computer che permette al pro¬ 
grammatore di cambiare le istruzioni di un programma 
mentre lo sta scrivendo. 
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EPROM — Sta per Erasable Programmable Read-Only Me¬ 
mory. È come il ROM nel computer, con la sola differenza 
che è abbastanza facile inserire materiale aH’interno di una 
EPROM che non sparisce quando si toglie l’alimentazione. 
Le EPROM devono essere esposte a forti raggi ultravioietti 
se si vuole cancellarle. 

Error Messages (Messaggi di errore) — L’informazione 
data da un computer che indica dove è stato commesso un 
errore nella codificazione durante una parte del program¬ 
ma. L’informazione è trasmessa dal computer che si ferma 
e stampa una parola, o una parola e dei numeri, o soltanto 
una combinazione di numeri, in fondo al video. Questo rive¬ 
la quale errore è stato fatto. Gli errori più comuni includono 
l’uso della lettera O invece dello zero in una linea, o l’omis¬ 
sione in una espressione di entrambe o di una delle paren¬ 
tesi, o l’errore nella definizione di una variabile. 


F 

File — Una serie di item d’informazione collegati fra loro e 
organizzati in modo sistematico. 

Floppy Disk — Un disco magnetico relativamente poco 
costoso, usato per immagazzinare le informazioni del com¬ 
puter, e così chiamato perché molto flessibile (vedi 
Disk/Disc). 

Flow Chart — Un diagramma tracciato prima di scrivere 
un programma nel quale le principali operazioni sono rac¬ 
chiuse entro rettangoli o altre forme e connesse a frecce 
attraverso linee per rappresentare "loop” di istruzioni, e le 
decisioni scritte fra parentesi. Ciò ti aiuta a scrivere un pro¬ 
gramma in modo molto più semplice perché trappole come 
loop infiniti o variabili non definite possono essere scoperte 
in ogni fase. Può risultare utile scrivere questo dia¬ 
gramma per programmi molto brevi, ma è senz’altro con¬ 
veniente se si vuole creare un programma più lungo. 
Firmware — Ci sono tre tipi di "ware" nei computer: cioè 
programmi software “temporanei”; hardware, come quelli 
contenuti nelle ROM permanenti; e firmware, nel quale l'in¬ 
formazione è relativamente permanente, come in una 
EPROM (vedi EPROM). 
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Flip-Flop — Un circuito che mantiene in memoria una 
condizione elettrica finché questa non è cambiata nella 
condizione opposta da un segnale. 

FORTRAN — Sta per FORmula TRANslation (traduzione di 
formula). È un linguaggio di computer ad alto livello, orien¬ 
tato verso problemi matematico-scientifici. 


G 

Gate — Un circuito elettrico che, sebbene possa captare 
uno o più segnali in arrivo, manda in uscita soltanto un sin¬ 
golo segnale. 

Graphics — Informazione grafica, in opposizione alle in¬ 
formazioni fornite da lettere e numeri. 


H 

Hard Copy — Uscita di computer il cui supporto è perma¬ 
nente. 

Hardware — Le parti fisiche di un computer (vedi anche 
software e firmware). 

Hexadecimal (Hex) — Un sistema numerico con base se¬ 
dici, Sono usate le cifre da zero a nove e le lettere A, B, C, 
D, E, F per la rappresentazione dei numeri. A è uguale a 10, 
B è uguale a 11, C è uguale a 12, e così via. Hex è spesso 
usato dagli utenti di microcomputer. 

Hex Pad — Una tastiera specificamente progettata per in¬ 
serire numerazioni esadecimali. 

High Levai Language (Linguaggio ad alto livello) — Un lin¬ 
guaggio di programmazione che permette all'utente di par¬ 
lare con il computer più o meno in lingua inglese. In gene¬ 
rale più è alto il livello del linguaggio (cioè, più è simile 
all'inglese) più lungo sarà il tempo impiegato dal computer 
per tradurlo in un linguaggio che esso può utilizzare. Lin¬ 
guaggi a più basso livello sono molto più difficili per l’opera¬ 
tore umano ma generalmente offrono una esecuzione più 
veloce. 
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Input — L’informazione inserita nel computer attraverso 
una tastiera, un microfono, una cassetta o un disco. 
Input/Output (I/O Device) — Un congegno che accetta le 
informazioni o le istruzioni dal mondo esterno, le trasmette 
al computer e, dopo l'elaborazione, le rinvia, o sotto una 
forma adattabile alla memorizzazione, o una forma com¬ 
prensibile all'essere umano. 

Instruction — Il dato che comanda una sola azione 
nell'elaborazione delle informazioni operate dal computer 
(noto anche come comando). 

Integrateci Circuit (Circuito Integrato) — Un completo cir¬ 
cuito elettronico residente sulla superficie di un semicon¬ 
duttore. 

Interface — Il confine fra il computer e un periferico co¬ 
me la stampante. 

Interpreter — Un programma che traduce, istruzione per 
istruzione, il linguaggio ad alto livello inserito da un opera¬ 
tore umano in un linguaggio che la macchina può capire. 
Inverter (Invertitore) — Un “gate” logico che cambia 
nell’opposto il segnale inserito. 

Interactive Routine (Sottoprogramma Interattivo)— Parte 
di un programma che è ripetuto più volte finché non si rag¬ 
giunge una data condizione. 


J 

Jump Instruction — Un’istruzione che dice al computer 
di muoversi verso un’altra parte del programma, quando la 
destinazione di questo spostamento dipende dal risultato di 
un calcolo appena compiuto. 

K 

K — Questa lettera riporta la misura della memoria. La me¬ 
moria è generalmente misurata in blocchi di “K".Un K con¬ 
tiene 1.024 bytes. 
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Keyword (parola-chiave) — La parola di inizio in una linea 
di programmazione, generalmente la prima parola dopo il 
numero della istruzione. Parole-chiavi sono STOP, PRINT e 
GOTO. 


L 

i Language — I linguaggi di computer sono divisi in tre 
gruppi: i linguaggi ad alto livello, come il BASIC, che sono 
relativamente vicini all’inglese ed abbastanza facili da usa¬ 
re per l’uomo; ì linguaggi a basso livello, come l’ASSEM- 
BLER, in cui compaiono brevi frasi che hanno qualche col- 
legamento con l’inglese (ADD per acfd e RET per return, ad 
esempio); e il codice macchina, che comunica più o meno 
direttamente con la macchina. 

LCD — Sta per Liquid Crystal Diode. Alcuni computer co¬ 
me il TRS-80 Pocket Computer usano un "display” LCD. 
LED — Sta per Light Emitting Diode. I numeri luminosi ros¬ 
si che sono spesso usati negli orologi da polso o da muro 
sono composti da LED. 

Logic — La formula matematica di uno studio di relazioni 
fra eventi. 

Loop — Unawie di istruzioni all'interno di un programma 
che sono ripetute finché una particolare condizione viene 
soddisfatta. 


M 

Machine Language o Machine Code (Codice macchina) 
— Un codice che può essere capito e messo in pratica di¬ 
rettamente dal computer. 

Magnetic Disk — vedi Disk e Floppy Disk. 

Mainframe — I computer sono generalmente divisi in tre 
gruppi e il fatto di appartenere ad un certo gruppo dipende 
dalla grandezza del computer. Il computer più venduto è il 
microcomputer. I computer di media grandezza sono i mi¬ 
nicomputer, e i computer giganti che qualche volta si vedo¬ 
no nei film di fantascienza sono computer "mainframe”. 
Fino a 15 anni fa tali computer erano, in termini pratici, i so- 
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li disponibili. 

Memory — Dentro un computer ci sono due tipi di memo¬ 
ria. La prima chiamata ROM, è la memoria che arriva già 
programmata sul computer e che dice al computer come 
prendere decisioni e come compiere operazioni aritmeti¬ 
che. Questa memoria non è cancellata se si spegne il com¬ 
puter. Il secondo tipo è la RAM. Questa memoria mantiene 
il programma che è stato scritto sulla tastiera o che è tra¬ 
smesso all'interno tramite una cassetta o un disco. La 
maggior parte dei computer ‘‘dimenticano” ciò che è in 
RAM quando vengono spenti. 

Microprocessor — Il cuore di qualsiasi computer. Richie¬ 
de le interfacce con le unità periferiche, l'alimentazione di 
energia e i congegni di input e output. In tal modo può ope¬ 
rare come un microcomputer. 

MODEM — Sta per Modulatore/Demodulatore. È un appa¬ 
rato che permette a due computer di parlare fra loro per te¬ 
lefono. Generalmente i computer usano un supporto nel 
quale è posto un ricevitore telefonico. 

Monitor — Nel linguaggio dei computer ha due significati. 
Un significato è uno schermo simile a quello televisivo. Un 
monitor ha serie difficoltà ad adattarsi ai programmi televi¬ 
sivi e generalmente l'immagine prodotta su un monitor è 
migliore di quella prodotta da una comune Tv. Il secondo si¬ 
gnificato di un monitor si rapporta alla ROM. Il monitor di 
un computer è descritto come il complesso di informazioni 
incorporate nel computer all’atto dell’acquisto. Queste in¬ 
formazioni permettono di prendere decisioni e di compiere 
calcoli aritmetici. 

Motherboard — Una struttura alla quale possono essere 
aggiunti circuiti extra. Questi circuiti spesso offrono facili¬ 
tazioni che non sono incorporate nel computer, come quel¬ 
la di produrre suoni o di controllare una penna ottica. 
MPU — Abbreviazione per Microprocessor Unit. 

N 

Nano-secondo — Un nano-secondo è un millimiliardesi- 
mo di secondo, l’unità di tempo con la quale si misura la 
velocità di un computer o di un microcircuito di memoria. 
Non-Volatile Memory — La memoria che non si perde 
quando il computer è spento. Alcuni computer più piccoli 
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come il TRS-80 Pocket Computer hanno “non volatile me- 
mory". Le batterie mantengono il programma inserito per 
settecento ore. 

Not ■ Un’operazione booleana che trasforma una cifra bi¬ 
naria nel suo opposto. 

Nuli Strlng — Una “stringa” che non contiene caratteri. 
Nel programma compare sotto forma di due doppie virgo- 
lette, senza niente fra di loro. 

Numerico — Concerne i numeri quando sono opposti alle 
lettere (cioè alfabetico). Molte tastiere sono alfanumeriche, 
sono cioè provviste sia di numeri sia di lettere. 


o 

Octal — Un sistema numerico che usa otto come base e 
quindi le cifre da 0 a 7. Tale sistema non è oggi molto usato 
nel settore dei microcomputér. Il sistema esadecimale è 
più comune (vedi Hexadecimale) 

Operating System — (Sistema operativo) — Il software e 
il firmware, generalmente previsti su una macchina che 
permette di far girare altri programmi. 

OR — Un’operazione booleana che ritorna a 1 se uno o più 
input sono 1. 

Oracle (Oracolo) — Un metodo di messaggi invianti test 
tramite un segnale di trasmissione televisiva. Un set di tele¬ 
test è richiesto per decodificare i messaggi. 

Output — Informazioni o dati trasmessi dal computer a 
congegni quali uno schermo come quello televisivo, una 
stampante o una cassetta. L’output generalmente consiste 
in un’informazione che il computer ha prodotto come risul¬ 
tato della elaborazione di un programma. 

Overflow — Un numero troppo grande o troppo piccolo 
per essere elaborato dal computer. 


P 

Pad — Vedi Keypad 
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Pagina — Spesso usata per indicare la quantità di informa¬ 
zioni necessaria per riempire uno schermo televisivo. Cosi, 
vedendo una pagina del programma, è possibile analizzare 
la quantità di informazioni che appaiono sul video tutte in 
una volta. 

PASCAL — Un linguaggio ad alto livello. 

Periferico — Qualsiasi cosa che è collegata e controllata 
dal computer, come un’unità a disco, una stampante o un 
sintetizzatore vocale. 

Port — Un connettore attraverso il quale le informazioni 
sono trasmesse o inserite nel computer. 

Prestel — Il nome inglese per un sistema basato sulla tra¬ 
smissione di informazioni via telefono da un computer cen¬ 
trale e sulla loro visualizzazione su uno schermo televisivo. 
Negli Stati Uniti una versione commerciale simile è nota 
come “The Source". 

Program — Nel linguaggio computer può essere una lista 
di istruzioni che si inseriscono nel computer, oppure può 
essere un verbo, cioè “programmare un computer”. 
PROM — Sta per Programmable Read Only Memory. È un 
sistema che può essere programmato e, una volta che lo è 
stato, il programma è permanente (vedi anche EPROM e 
ROM). 


R 

Random Access Memory (RAM) — La zona di memoria 
entro il computer che può essere cambiata a comando dal¬ 
la persona che usa il computer. Il contenuto della RAM è di 
solito perduto quando un computer è spento. La RAM è l’in¬ 
tegrato che memorizza ciò che viene scritto e anche i risul¬ 
tati di calcoli in atto. 

Read-Only Memory (ROM) — In contrasto alla RAM, l’in¬ 
formazione qui non può essere cambiata dall’utente e non 
va perduta quando si spegne il computer. I dati della ROM 
sono collocati dal produttore e dicono al computer il modo 
con cui deve prendere decisioni e come compiere calcoli 
aritmetici. La misura di capacità della ROM e RAM è data 
in unità K (vedi K). 

Recursion — La ripetizione continua di una parte del pro¬ 
gramma. 
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Registro — Una specifica sezione della memoria nella 
quale uno o più parole di computer sono memorizzate nel 
corso delle operazioni. 

Parola Riservata — Una parola che non può essere usata 
per una variabile in un programma perché il computer la 
leggerà in modo errato. Un esempio è la parola TO. Poiché 
TO ha uno specifico significato nel linguaggio dei compu¬ 
ter, la maggior parte dei calcolatori respinge questa parola 
come nome per una variabile. Lo stesso vale per parole co¬ 
me FOR, GOTO e STOP. 

Routine — Questa parola può essere usata come sinoni¬ 
mo dì programma o può riferirsi a una specifica sezione 
all’interno del programma (vedi anche Subroutine). 

s 

Seconda Generazione — Ha due significati. Il primo si ap¬ 
plica nei confronti dei computer che usano transistor, in op¬ 
posizione alla prima generazione di computer che usavano 
valvole. La seconda generazione può anche indicare la se¬ 
conda copia di un particolare programma. Susseguenti ge¬ 
nerazioni sono danneggiate da un disturbo crescente. 
Semiconduttore — Un materiale che è generalmente un 
isolante elettrico, ma sotto specifiche condizioni può diven¬ 
tare un conduttore. 

Serial — Informazione che è memorizzata o inviata in una 
sequenza, un bit alla volta. 

Segnale — Un impulso elettrico che trasmette dati. 
Silicon Valley — Il nome popolare dato a una zona in Cali¬ 
fornia dove si trovano molti produttori di semiconduttori. 
SNOBOL — Un linguaggio ad alto livello. 

Software — Il programma inserito nel computer dall’uten¬ 
te. Questo programma dice al computer cosa fare. 
Software Compatitile — Si riferisce a due differenti com¬ 
puter che possono accettare i programmi scritti per l’altro. 
Static Memory — Un congegno di memoria non volatile 
che trattiene le informazioni per tutto il tempo che il com¬ 
puter è acceso. Tuttavia, non richiede ulteriori consumi di 
energia per mantenere in ordine la memoria. 

Subroutine (Sottoprogramma) — Parte di un programma 
che è spesso inserita molte volte durante l’esecuzione del 
programma principale. Una subroutine finisce con un'istru- 
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zione che comanda di ritornare indietro alla istruzione suc¬ 
cessiva a quella che aveva inviato lo svolgimento del pro¬ 
gramma alla subroutine. 

T 

Teletext — Informazione trasmessa nella sezione superio¬ 
re di un’immagine che appartiene a una trasmissione tele¬ 
visiva. Richiede una struttura speciale per essere decodifi¬ 
cata e per riempire il video di informazioni riguardo il test. I 
messaggi teletext possono anche essere trasmessi tramite 
un cavo, per esempio, il servizio Prestel in Gran Bretagna o 
The Sources negli Stati Uniti. 

Teletype — Un apparecchio simile ad una macchina da 
scrivere che può mandare, ricevere e stampare informa¬ 
zioni. 

Terminale — Un’unità indipendente dell’unità centrale di 
elaborazione. Generalmente consiste di una tastiera e di 
un visore. 

Time Sharing — Un processo attraverso il quale molti 
utenti possono aver accesso a un grande computer che si 
sposta rapidamente da un utente all’altro in sequenza, co¬ 
sicché ogni utente ha l’impressione di essere il solo utente 
del computer. 

Truth Table (Tavola della verità) — Una tavola matematica 
che elenca tutti i possibili risultati di un’operazione boolea- 
na. I risultati dipendono dalle varie combinazioni di input. 


u 

UHF — Ultra High Frequency (300-3000 MegaHertz). 
Ultra Violet Erasing — La luce ultravioletta deve essere 
usata per cancellare le EPROM (vedi EPROM). 


V 

Variabile — Una lettera o combinazione di lettere e simbo- 
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li a cui il computer può assegnare un valore o una parola 
durante il funzionamento di un programma. 

VDU — Abbreviazione per Visual Display Unit. 

Volatile — Indica la memoria che ‘‘dimentica" le informa¬ 
zioni in essa contenute quando il computer è spento. 


w 

Word (Parola) — Un gruppo di caratteri o una serie di cifre 
binarie che rappresentano un’unità d’informazione e occu¬ 
pano una singola posizione di memoria. Il computer elabo¬ 
ra una parola come singola istruzione. 

Word-Processor (Elaboratore di testi) — Una macchina da 
scrivere altamente intelligente che permette a chi scrive di 
manipolare il testo, di spostarlo, per giustificare margini e 
per spostare interi paragrafi, se necessario, su un video pri¬ 
ma di mandare l'informazione sulla stampante. Questi ela¬ 
boratori hanno generalmente memorie, cosicché modelli di 
lettere e testi di lettere, scritti precedentemente, possono 
essere nuovamente stampati. 
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Traduzioni 


RAT TRAILS 

1160 — Premi un tasto per cominciare 
2000 — Giocatore uno inserisci il tuo nome 
2030 — Massimo nove caratteri: prego rinserire 
2050 — Giocatore due inserisci il tuo nome 
2080 — Massimo nove caratteri: prego rinserire 


SPACE SHUTTLE 

540 — Vi siete schiantati! 

550 — Nuovo gioco 
600 — Aggancio eseguito 
1035 — Premi un tasto per cominciare 
2020 — Navetta spaziale 


RALLY 2001 

125 — Istruzioni 
145 — Rally 2001 

150 — Scopo del gioco è di abbattere 

155 — quante più bandiere possibile e cercare di evitare 

156 — gli edifici 

157 — Se riuscirete a terminare la terza strada avrete 

un’altra automobile 

160 — I comandi sono: A=SU Z=GIÙ 
165 — Premere un tasto per continuare 

185 — Quando avrete colpito 20 bandiere passerete 

alla successiva 

186 — strada 

190 — Sui fianchi della vostra vettura vi sono delle 
sporgenze e quando colpite 

195 — una bandiera con le sporgenze non la abbatte¬ 

rete 

196 — pertanto non otterrete punteggio per quella 

bandiera 
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197 — Avete tre auto a disposizione per terminare la 
corsa 

200 — Premere un tasto per continuare 
221 — Strada 

320 — Hai urtato un edificio e perso l’ultima auto! 

325 — Incidente 
330 — Punteggio 
340 — Punteggio massimo 
350 — Un’altro via (SI/NO)? 

365 — Fine 

400 — Miglior punteggio di oggi: 

405 — Scrivi il tuo nome 
530 — Rally 
540 — 2001 


KIDNAPPED 

2 — Scegli una parola migliore 

3 — Nulla di rilevante. Prova qualcos’altro 

4 — Ti hanno riportato ad Axon e tolto la stella! 

Vergogna! 

5 — Ad Axon ci vuole uno sceriffo 

6 — Alla tua 

7 — Un fischio. Sta lasciando Nova 

8 — Che direzione? 

9 — Non l’hai preso! Tutto è perduto 

10 — Di qua non passi! 

11 — Premi C per continuare 

14 — Hai urtato un albero! 

15 — Nessun segno del furgone 

18 — Rapito 

19 — ! terroristi sono arrivati al reattore e hanno 

rubato il plutonio 

20 — e rapito il Professor Kindness 

21 — Fuggono a tutta velocità su un furgone 

22 — attraverso Axon dove sei sceriffo. Catturali! 

24 — La luce del tramonto ti abbaglia mentre guidi 

sulla collina 

25 — Un treno ti attraversa la strada, v.a a nord. Poi 

ad ovest verso 

26 — la città di Nova. Una pista porta a destra 

27 — Scegli da questa lista 
34 — E adesso, sceriffo? 
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51 — Ti sei fermato - Hai fermato - È passato 

52 — Vicino alle rotaie c’ò un furgone abbandonato 

53 — Fermi. Le impronte portano alle rotaie e scom¬ 

paiono! 

55 — Finito in una miniera! 

56 — Corri verso Est 

57 — Colpito! 

66 — La strada svolta a nord. Non hai carburante 

ma 

67 — arrivi all’incrocio 

68 — Estrai la pistola, fermo sui binari 

72 — Il treno passa oltre, diretto ad ovest 

73 — Ad una finestra vedi due uomini armati, ed un 

vecchio che ti guarda 

74 — La strada va a nord. Accendi le luci dell’auto 

75 — Hai poco carburante 

76 — Trovi il fiume 

78 — La ferrovia 

79 — Torna all’incrocio 

83 — Fermo, cautamente apri la porta del primo 

scompartimento 

84 — Sembra vuoto, guarda ad est 

85 — Sei molto giù 

90 — Ti sei rotto una gamba. Tremendo! 

91 — C’è un bosco 

92 — Costernazione 

94 — La strada va ad ovest. Sei rimasto a secco 

95 — Devi continuare a piedi! Vedi soltanto 

96 — una luce rossa a sud ed un incendio a 

97 — nord 

98 — Le rotaie del treno 
103 — La stazione ferroviaria 

106 — Giù nella valle vedi quel attraversa di nuovo 

la strada 

107 — In pochi minuti va ad ovest 

111 — Il motore non 

112 — va ...parte! 

113 — Il motore (non va) 

115 — Improvvisamente i due terroristi armati balzano 

da dietro un sedile 

116 — Si acquatta dietro di loro 

119 — Spara 

120 — Ti sparano... salti verso di loro, rispondi al 

fuoco 
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121 — Il primo terrorista cade al suolo con un colpo 

sordo 

122 — colpito alla spalla, ma l’altro malvagio morde la 

polvere! 

124 — Gridi a. Sta dietro, può essere vivo 

125 — Si china sui corpi. Sta dietro! Gridi 

126 — Si alza prontamente e si avvicina sorridendo 

128 — In una bara 

129 — Spara 

130 — Colpisci 

131 — Arretra, afferrando la pistola del compagno 

morto 

132 — Spara all’impazzata... Tutto è calmo 

133 — Un eroe! 

134 — Guadagni 10.000 $ di taglia 

135 — Ti spara con la pistola del compagno morto 

136 — Hai capito troppo tardi 

137 — È sempre stato coi terroristi 

138 — Nessuno ha assistito al tuo omicidio 

139 — Acclamato da eroe. Il professore ritorna alla 

sua doppia vita 

141 — Trovi due campeggiatori. Spavento 

142 — Sei sulla strada per Nova. Va a sud 

143 — Appaiono le luci di Nova, sui binari, sinistra 

145 — Torna all’incrocio 

146 — Incontra uomini armati 

148 — La luce diventa verde, i cespugli sono fitti 
153 — L’autista ti vede 
156 — La guardia, saluta amichevolmente 
158 — La guardia, ti vede 

TAEL GUNNER 

130 — Tempo, punti 
430 — Tempo esaurito 
450 — Inizio gioco 
480 — Fine 

HAZARD 

3 — Rischio Z = sinistra X = destra 
380 — Hai percorso ... miglia!! 
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BATTLE FEAR 

600 — Bel colpo! 

700 — Ti hanno ucciso!! 

1010 — Livello difficoltà 

TRAIL OF THE 
SERPENTINE 

1 — Caccia al serpente 

45 — Se nella 

46 — caverna 
60 — C’è aria 

75 — In quale caverna 

76 — Vuoi sparare? 

95 — Mancato! 

100 — In quale caverna vuoi spostarti? 

150 — Sei finito nella 

152 — caverna 

160 — Sei precipitato 

162 — in un pozzo! 

170 — Oh, poverino, sei stato 
172 — mangiato dal serpente! 

180 — Bravo? Hai 
190 — ucciso il serpente! 

SPACE RANGER 

1020 — Punti 
1040 — Fine 

COLONY 

10 — Colony 
270 — Generazione 

SIMPLE SIMON 

10 — Simon semplificato 
270 — Bravo! 

275 — Hai 

280 — vinto il premio! 

500 — Hai sbagliato 
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510 — Punteggio: 

520 — La sequenza era: 

FINAL TRIAL 

5 — Prova finale 
42 — Premi un tasto 
240 — Ricevi 
245 — Vibrazioni da 
280 — Sotto 
290 — Sopra 
310 — A sinistra 
320 — A destra 
340 — Avanti 
350 — Indietro 
370 — Hai 
375 — minuti ancora 
380 — Fai una mossa 
385 — UDRLFB 
490 — È la fine 
495 — della strada 
500 — Hai perso!! 

540 — Bravo! 

550 — Lo hai trovato 
560 — Solo ... minuti 
11010 — Prova finale 

BREAKOUT 

110 — Punti 

310 — Palla persa 

350 — Fine 

360 — Premi un tasto 

410 — Abbattuto 

460 — Premi un tasto per giocare 

540 — Punti 

RE VERSI 

1 — Reversi 
98 — Vuoi iniziare? 

2010 — Colonna 
2020 — Linea 
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5045 — Non' puoi muovere, muovo io 
6510 — Mossa irregolare 
9010 — Non posso muovere, muovi ancora tu 
9730 — È patta! 

9750 — Ho vinto 
9800 — Hai vinto 
9900 — Altra partita 

10000 — Nessuno può muovere: fine del gioco 


METEOR 

SHOWER 

10 — Sciame di meteore 
60 — Pronti 
320 — Sei fuori amico! 

345 — Punti 

350 — Giochiamo ancora? 

410 — Hai passato? 

415 — Meteore 
420 — Bravo! 

430 — Bonus 


ACES HIGH 

1 — Dadi 

16 — Selezionare lunghezza gioco 
40 — Nome 
55 — Il potente 64 
68 — Dichiara la puntata 
75 — Puntate 

82 — Premi return per lanciare i dadi 
120 — Il totale è 
165 — Fine giro 
170 — ha 

176 — Premi return per continuare 

430 — Hai perso 

432 — Ho perso 

470 — Fine gioco 

505 — Dadi 

550 — Premi un tasto per continuare 
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CLUB SQUASH 


2005 — Palle, punti 
2010 — Fine 
2020 — Punti 
2040 — Il record è 


ANAGRAM SAM 

1 — Sam anagramma 
20 — Selezionare il numero di parole 
50 — Inserire parola N. 

150 — L’anagramma è 

165 — L’anagramma è 

260 — Tempo esaurito — la parola era 

280 — Esatto 

290 — Giochi ancora? 

520 — Sam anagramma 


DEPTH CHARGE 

1 — Bombe di profondità 
5070 — Navi 
7070 — Navi 

8020 — Bombe di profondità 
8040 — Selezionare livello difficoltà 


LUNA BASE 

5 — Base luna 
16 — Base luna 
430 — Bell’atterraggio 
1030 — Addio astronauta 
1060 — Punteggio 
1080 — Il record è 
3020 — Base luna 
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ST. MORITZ 

205 — Fine gioco 

570 — Fine gioco 

580 — Punteggio 

610 — Selezionare livello difficoltà 

620 — 1 = Professionista 4 = principiante 
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